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La Maldición de Naar 


Eres el guerrero Lobo Solitario, Gran Maestro del Kai de 
Sommerlund. Recién llegado de tu victoria sobre tu 
malvado alter-ego, Wolf's Bane, te ves obligado a regresar 
de mala gana al Plano de la Oscuridad. Porque allí 
vislumbraste la legendaria Piedra Lunar y juraste salvar 
esta gema de místico poder de las garras de Naar, el Rey 
de la Oscuridad Definitiva. 


En La Maldición de Naar, debes aventurarte una vez más 
a través de la Puerta de las Sombras y enfrentarte al Dios 
Oscuro. Solo encontrando y recuperando la Piedra Lunar 
puedes esperar salvar tu mundo de la invasión de los 
ejércitos de la noche de Naar. En este último desafío 
supremo de Gran Maestro, ¡tu vida y el futuro de todo tu 
mundo están en juego! 


Joe Dever, el creador de los librojuegos y las novelas 
de Lobo Solitario, ha conseguido reconocimiento 
internacional en tres áreas creativas: como autor 
galardonado de renombre internacional, como músico y 
compositor y como diseñador de juegos especializado en 
juegos de rol. 


Nació en el año 1956 en Woodford Bridge (Essex, Gran 
Bretaña). Al concluir sus estudios universitarios en 1974, 
trabajó como músico profesional y durante algunos años 
trabajó en la industria discográfica en Europa y en Estados 
Unidos. 


En un viaje de negocios a Los Ángeles en 1977 descubrió 
un juego, por entonces poco conocido, llamado 
“Dungeons é€ Dragons” (Dragones y Mazmorras). Joe 
reconoció el tremendo potencial del juego y, aunque el 
juego estaba dando sus primeros pasos, empezó a diseñar 
sus propios juegos de rol con características similares. 
Estos primeros juegos son los que formarían la base para 
el mundo de fantasía de Magnamund, que más tarde se 
convertiría en el lugar de ambientación de las novelas de 
Lobo Solitario. 


Cinco años después, en 1982, ganó en los Estados 
Unidos el “Advanced Dungeons € Dragons World 
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Championships” en Baltimore, en un evento al que 
asistieron más de 16.000 personas y en el que era el único 
competidor británico. Inspirado y empujado por su éxito 
en Origins, decidió abandonar la industria de la música y 
dedicar su tiempo a escribir y diseñar juegos. 


En 1983, después de un breve periodo en Londres 
trabajando para Games Workshop, escribió Huida de la 
Oscuridad, el primer libro juego interactivo de Lobo 
Solitario. Su manuscrito atrajo de forma inmediata el 
interés de tres editoriales londinenses, que pujaron por 
los derechos a nivel mundial. Joe aceptó una oferta para 
publicar el libro de Hutchinson (que más tarde sería 
Century Hutchinson Ltd, y ahora es Random House UK) y 
Huida de la Oscuridad se publicó por primera vez en 
1984. 


Su primer libro vendió más de 100.000 copias en el 
primer mes tras la publicación y hasta doce países 
obtuvieron los derechos de publicación (incluyendo los 
Estados Unidos, España, Francia, Alemania, Japón, Italia y 
Suecia). El éxito de su primer libro sentó las bases para la 
serie e Lobo Solitario, serie que ha vendido millones de 
copias en todo el mundo. 


La serie de Lobo Solitario terminó después de 28 libros 
y 14 años de trabajo. Joe continúa trabajando en la 
industria de los juegos como escritor de guiones y 
consultor en el diseño de juegos. 


Brian Williams fue descubierto por primera vez por Joe 
Dever por sus trabajos en la revista White Dwarf 
(aproximadamente en el número 50) y en la serie «Real 
Life Adventure» de Jon Sutherland. Brian Williams fué la 
primera elección de Joe como ilustrador para reemplazar 
a Gary Chalk. Jon, como viejo amigo de Joe, les presentó. 
Brian estaba emocionado de trabajar con Joe en la serie de 
Lobo Solitario. El ilustró El Caldero del Miedo y casi cada 
uno de los libros sobre Mangnamund desde entonces. 
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La historia hasta ahora... 


Tú eres el Gran Maestro Lobo Solitario, el único 
superviviente de una masacre que acabó con la Primera 
Orden del Kai, la hermandad de guerreros de élite de 
Sommerlund. Corre el año MS 5081, treinta y un años 
desde que tus valientes hermanos perecieron a manos de 
los Señores de la Oscuridad de Helgedad. Estos 
campeones del mal, que fueron enviados por Naar, el Rey 
de la Oscuridad, para destruir el fértil mundo de 
Magnamund, también han sido destruidos. Juraste vengar 
el asesinato de tus hermanos del Kai y cumpliste tu 
promesa, porque fuiste tú quien provocó su caída cuando 
en solitario te infiltraste en su impío dominio, las Tierras 
Oscuras, y destruiste a su líder, el Gran Señor de la 
Oscuridad Gnaag, junto con la base de su oscuro poder 
que era la ciudad infernal de Helgedad. A raíz de su 
destrucción, el caos se apoderó de los ejércitos de las 
Tierras Oscuras que estaban preparados para conquistar 
todo Magnamund. Su desorden se convirtió en una guerra 
civil amotinada que dio tiempo a los ejércitos de las 
Tierras Libres de Magnamund para recuperarse y lanzar 
una exitosa contraofensiva. Contra todo pronóstico, se 
aseguró una victoria rápida y total sobre los ejércitos 
enemigos en pugna. 


Desde hace más de diez años reina la paz en 
Sommerlund. Bajo tu dirección, el Monasterio del Kai, una 
vez en ruinas, ha sido reconstruido y restaurado a su 
antigua gloria, y se ha restablecido la tarea de enseñar a 
los guerreros de la Nueva Orden del Kai las habilidades y 
las orgullosas tradiciones de sus antepasados. La nueva 
generación de reclutas del Kai, todos los cuales nacieron 
durante la era de la guerra contra los Señores de la 
Oscuridad, poseen fuertes habilidades latentes del Kai y 
todos muestran ser promesas excepcionales. Estas 
habilidades se cultivarán y afinarán a la perfección 
durante su tiempo en el monasterio para que puedan 
enseñar e inspirar a las generaciones futuras, asegurando 
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así la seguridad continua de vuestra patria en los años 
futuros. 


Alcanzar el rango de Gran Maestro del Kai trajo consigo 
grandes recompensas. Algunas, como la restauración del 
Kai y la eterna gratitud de tus compatriotas de Sommlund, 
podrían haberse anticipado. Sin embargo, también ha 
habido recompensas que posiblemente no podrías haber 
previsto. El descubrimiento de que dentro de ti reside el 
potencial para desarrollar Disciplinas del Kai más allá de 
las del Magnakai (que hasta hace poco pensabas que era 
lo último a lo que un Maestro del Kai podía aspirar) fue 
realmente una revelación. Este descubrimiento te ha 
inspirado a buscar la sabiduría y el poder que ningún 
Señor del Kai antes que tú haya poseído. En el nombre de 
tu creador, el Dios Kai, y para la mayor gloria de 
Sommerlund y la Diosa Ishir, te has propuesto escalar el 
pináculo de la perfección del Kai: aprender todas las 
Disciplinas de Gran Maestro y convertirte en el primer 
Maestro Supremo del Kai. . 


Con diligencia y determinación, emprendiste la 
restauración del Monasterio del Kai y la formación de los 
reclutas de la Nueva Orden. Tus esfuerzos fueron 
recompensados rápidamente porque, en el espacio de dos 
cortos años, los primeros reclutas novatos se habían 
graduado para convertirse en un grupo especializado de 
talentosos Maestros del Kai que, a su vez, pudieron 
comenzar a enseñar sus habilidades a las incorporaciones 
posteriores de novicios del Kai. Los Maestros del Kai 
asumieron rápidamente sus nuevas responsabilidades, 
dejándote libertad para dedicar más tiempo a la búsqueda 
y perfección de las Disciplinas de Gran Maestro. Durante 
este período, también recibiste la experta tutela en los 
caminos de la magia de dos de tus más confiables amigos 
y consejeros: el Maestro del Gremio Banedon, líder de la 
Hermandad de la Estrella de Cristal, y Lord Rimoah, 
portavoz del Alto Consejo de los Ancianos Magos. 


En el nivel subterráneo más profundo del monasterio, a 
unos treinta metros por debajo de la Torre del Sol, 
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ordenaste la excavación y construcción de una bóveda 
especial. En esta magnífica cámara forjada de granito y 
oro, depositaste las siete Piedras de la Sabiduría de 
Nyxator, las gemas de poder del Kai que habías 
recuperado durante tu búsqueda del Magnakai. Fue aquí, 
bañado por la luz dorada de estas radiantes gemas, donde 
pasabas incontables horas en busca de la perfección. 
Algunas veces solo, otras en compañía de tus dos hábiles 
consejeros —Banedon y Rimoah— trabajaste duro para 
desarrollar tus Disciplinas innatas de Gran Maestro, y 
captar los secretos fundamentales de la Mano-Izquierda y 
el Antiguo Reino Mágico. Durante este tiempo adviertes 
muchos cambios notables que tienen lugar dentro de tu 
cuerpo: te haces más fuerte física y mentalmente, tus 
cinco sentidos primarios se agudizan más allá de todo lo 
que habías experimentado antes, y, lo más destacable, tu 
cuerpo empieza a envejecer a un ritmo muchísimo más 
lento. Ahora, por cada cinco años que transcurren tan solo 
envejeces un año. 


En los años posteriores a tu victoria sobre los Señores 
de la Oscuridad, reina la paz de los vencedores y los 
pueblos de los Reinos Libres se regocijan sabiendo que el 
mal que una vez amenazó con destruirlos ha sido 
desterrado de la faz de Magnamund. Los hombres 
rápidamente han cambiado sus espadas por azadones y 
sus escudos por arados, y ahora la única marcha que 
hacen es a lo largo de los surcos de sus campos recién 
arados. Pocos son los ojos vigilantes que escudriñan el 
lejano horizonte con el temor por lo que pueda aparecer, 
aunque todavía hay quienes mantienen su vigilancia, 
porque los seguidores del Dios Oscuro Naar vienen 
disfrazados de muchas formas y hay quienes en 
Magnamund esperan pacientemente, en silencio y en las 
sombras, la oportunidad de cumplir con su malvada 
voluntad. 


Tus nuevas habilidades ya han sido probadas contra los 
agentes de Naar y, en cada ocasión, se ha desempeñado 
admirablemente. Sin embargo, tus continuas victorias han 
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enfurecido al Dios Oscuro y han encendido su ansia de 
venganza. Desde las profundidades de su fortaleza en el 
Plano de la Oscuridad, creó y envió a Sommerlund a un 
malvado campeón llamado Wolf's Bane, que era la imagen 
misma de ti mismo. Mientras estabas comprometido en 
una misión en el extranjero, este impostor aterrorizó en 
tu patria y trató de destruir tu reputación y el honor del 
Kai. Y lo habría logrado si no hubiera sido por tu coraje y 
determinación. Regresaste a Casa y perseguiste a tu 
enemigo hasta una antigua necrópolis en la ciudad de 
Tyso. Aquí, en una profunda cripta subterránea, tú y tu 
malvado alter-ego fuisteis llevados a través de una Puerta 
de las Sombras, un corredor astral que conecta tu mundo 
natal de Magnamund con otros planos de existencia. 
Ambos emergisteis en el remoto planeta de Avaros donde 
se produjo un duelo mortal. Con la ayuda inesperada de 
una enigmática elemental llamada Alyss, venciste a tu 
enemigo, pero antes de que pudieras encontrar el camino 
de regreso a tu mundo natal, tú y Alyss fuisteis 
succionados a través de una segunda Puerta de las 
Sombras que conducía al Plano de la Oscuridad, el funesto 
dominio del propio Naar. 


En el salón del trono de Naar tuvo lugar una lucha 
titánica mientras Alyss y tú luchabais desesperadamente 
por escapar del Dios Oscuro y su corte de poderosos 
secuaces. Durante esta batalla, descubriste que Naar tenía 
en su poder la legendaria Piedra Lunar de Shianti, un 
maravilloso artefacto creado hace muchos miles de años 
por el celestial Shianti cuya presencia en Magnamund 
había presagiado el amanecer de la humanidad. Esta 
piedra de poder contiene la fuerza combinada de toda su 
magia y sabiduría, la suma de todo su conocimiento. Tan 
importante fue la creación de esta piedra que todo el 
tiempo en Magnamund se mide desde la fecha de su 
creación. Durante mucho tiempo se había creído que la 
ubicación de la Piedra Lunar era un secreto conocido solo 
por un grupo de remanentes seguidores de Shianti, que 
habitan en la Isla de Lorn en lo más remoto del sur de 
Magnamund, sin embargo, la evidencia de tu hallazgo te 
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hizo ver que este místico artefacto de alguna manera 
había caído en manos del Dios Oscuro. 


De repente, la importancia de la Piedra Lunar se hizo 
muy Clara. Naar había estado usando sus poderes 
legendarios para generar Puertas de las Sombras dentro 
del mundo de Magnamund, en lugares y momentos de su 
propia elección. Tal poder le había permitido enviar a sus 
aborrecibles campeones del Mal a tu mundo natal, 
mientras que las fuerzas del Bien de Kai e Ishir habían 
sido mantenidas a raya, incapaces de contrarrestarlas. 
Solo tus hermanos del Kai y tú os habéis interpuesto en el 
camino del furioso ataque de los agentes de Naar desde la 
desaparición de los Señores de la Oscuridad. 


Durante la batalla, gracias al valor desinteresado de 
Alyss, pudiste escapar del salón del trono de Naar 
saltando a la Puerta de las Sombras. Cuando entraste en 
sus fauces giratorias, la última imagen que se grabó en tu 
memoria fue la de Alyss sucumbiendo lentamente a los 
implacables ataques de los secuaces de Naar. Con éxito 
habías derrotado a Wolf's Bane y frustrado el siniestro 
plan de Naar para destruir el honor del Kai, pero cuando 
regresaste por la Puerta de las Sombras a la tierra de tu 
nacimiento, sabías que la lucha contra el Mal aún no 
estaba ganada. Te diste cuenta de que, si quieres evitar 
que el Dios Oscuro envíe más de sus temibles creaciones 
a Magnamund, tendrás que regresar al Plano de Oscuridad 
y recuperar la legendaria Piedra Lunar. Solo así 
Magnamund estaría realmente a salvo de los estragos de 
los ejércitos de la oscuridad de Naar. 
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Las Reglas del Juego 


Anotarás los resultados de tu aventura en la Carta de 
Acción. 

Durante más de diez años, desde la desaparición de los 
Señores de la Oscuridad de Helgedad, te has dedicado a 
desarrollar aún más tu destreza en la lucha —DESTREZA 
EN EL COMBATE— y tu resistencia física —RESISTENCIA. 
Antes de comenzar esta aventura de Gran Maestro 
necesitas calibrar el grado de efectividad de tu 
entrenamiento. Para hacerlo elige, usando un lápiz, con 
los ojos cerrados, un número de la Tabla de la Suerte. Si 
eliges un 0 cuenta como cero. [También es posible usar 
un dado de 10 caras si dispones de él] 


El primer número que obtengas en la Tabla de la Suerte 
de esta manera representa tu DESTREZA EN EL COMBATE. 
Suma 25 al número que has elegido y escribe el resultado 
en la sección de DESTREZA EN EL COMBATE de tu Carta de 
Acción (por ejemplo, si el lápiz cae en el número 6 de la 
Tabla de la Suerte escribirías una DESTREZA EN EL 
COMBATE de 31). Cuando luches, tu DESTREZA EN EL 
COMBATE se enfrentará a la de tu enemigo. Una alta 
puntuación es, por tanto, muy deseable. 


El segundo número que elegirás en la Tabla de la Suerte 
representa tu capacidad de RESISTENCIA. Suma 30 al 
número que obtengas y escribe el total en la sección 
RESISTENCIA de tu Carta de Acción (por ejemplo, si el 
lápiz cae en el número 7 de la Tabla de la Suerte tendrías 
37 puntos de RESISTENCIA). 


Si eres herido en el combate, pierdes puntos de 
RESISTENCIA. Si en algún momento tus puntos de 
RESISTENCIA descienden hasta cero, habrás muerto y la 
aventura habrá terminado. Los puntos de RESISTENCIA 
perdidos pueden ser recuperados en el transcurso de la 
aventura, pero la suma de dichos puntos nunca puede 
exceder del número Inicial con el que comenzaste. 


Si has terminado con éxito alguna de las anteriores 
aventuras de la serie de Lobo Solitario (Libros 1-19), 
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puedes iniciar esta aventura con tus puntuaciones 
actuales de DESTREZA EN EL COMBATE y RESISTENCIA en 
el libro 20. Estas puntuaciones pueden incluir los 
bonificadores de Maestría en el Manejo de Armas, 
Medicina, y Acometida Psíquica obtenidos al completar 
las aventuras del Kai de Lobo Solitario (libros 1-5) o del 
Magnakai (libros 6-12). Sólo si has completado esas 
aventuras anteriores podrás  beneficiarte de los 
bonificadores en el transcurso de la serie Lobo Solitario 
Gran Maestro. También puedes utilizar las Armas y los 
Objetos Especiales que tenías al final de tu última 
aventura, que debes anotar en tu nueva Carta de Acción 
de Gran Maestro. (El número de Armas que puedes llevar 
sigue estando limitado a 2 pero el número de Objetos de 
Mochila aumenta hasta 10). 


Sin embargo, sólo puedes llevar los siguientes Objetos 
Especiales de la serie del Kai de Lobo Solitario (libros 1-5) 
y Magnakai (libros 6-12) en la serie Lobo Solitario Gran 
Maestro (del libro 13 hasta el 20): 


e Medallón de la Estrella de Cristal 

e Espada del Sol (Sommerswerd) 

e Yelmo de Plata 

e Daga de Vashna 

e Brazaletes de Plata 

e Maza Enjoyada 

e Arco de Plata de Duadon 

e Espada del Señor de la Oscuridad (Helshezag) 
e Cota de Malla de Kagonita 

e Vaina de Korlinium 


Puedes ver y recordar sus características al final del Libro 


NOTAS: 


[1] Los bonificadores mencionados no afectan a tus puntuaciones 
permanentes. Si has completado con éxito aventuras anteriores, las 
Disciplinas que has aprendido todavía pueden beneficiarte. Lee las 
Reglas de Gran Maestro en El Manual del Lector para encontrar los 
detalles. 
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[2] Si has completado con éxito la anterior aventura de Lobo 
Solitario Gran Maestro, recuerda escoger una Disciplina de Gran 
Maestro adicional y añadir +1 a tu puntuación básica de DESTREZA 
EN EL COMBATE y +2 a tu puntuación básica de RESISTENCIA (cf. 
Disciplinas de Gran Maestro). 


[3] Los objetos que no desees llevar en esta misión pueden quedarse 
a buen recaudo en el monasterio para su posterior uso en las 
siguientes aventuras. 


Disciplinas de Gran Maestro 


Disciplinas Kai y Magnakai 


Durante tu distinguido ascenso al rango de Gran Maestro 
del Kai te has vuelto experto en todas las disciplinas 
básicas del Kai y del Magnakai. Estas Disciplinas te han 
proporcionado un formidable arsenal de habilidades 
naturales que te han ayudado mucho en la lucha contra 
los agentes y campeones de Naar, Rey de la Oscuridad. A 
continuación, tienes un breve resumen de tus habilidades. 


Maestría en el Manejo de Armas 

Dominio con todo tipo de armas cuerpo a cuerpo y de 
proyectil. Maestro en el combate sin armas; no sufres 
pérdida de DESTREZA EN EL COMBATE cuando luchas 
desarmado. 


Control Animal 

Te permite comunicarte con la mayoría de animales; 
control limitado sobre criaturas hostiles. Puedes usar 
animales del bosque como guías y bloquear los sentidos 
del gusto y del olfato de criaturas no inteligentes. 


Medicina 

Te permite restaurar constantemente puntos perdidos 
de RESISTENCIA (tuyos y de otros) como resultado de 
heridas en el combate. Neutralización de tóxicos, 
venenos, y toxinas. Curación de heridas graves. 
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Invisibilidad 

Puedes ocultar el calor y el olor de tu cuerpo; esconderte 
eficazmente; enmascarar el sonido que haces al moverte; 
modificar levemente tu apariencia física. 


Arte de Cazar 

Puedes cazar eficazmente en el medio silvestre; agilidad 
aumentada; visión, oído y olfato intensificados, y visión 
nocturna. 


Sentido de la Orientación 

Puedes leer lenguas, descifrar símbolos, seguir huellas 
y rastros. Conocimiento intuitivo de los puntos 
cardinales; detección de emboscadas enemigas a una 
distancia de hasta 500 metros; habilidad para cruzar el 
terreno sin dejar huellas; hablar con criaturas 
inteligentes; ocultarte de hechizos psíquicos de 
detección. 


Acometida Psíquica 

Puedes atacar a los enemigos usando los poderes de la 
mente; provocar vibraciones disruptivas en los objetos; 
confundir a los enemigos. 


Pantalla Psíquica 

Proporciona defensa contra la hipnosis, ilusiones 
sobrenaturales, encantamientos, telepatía hostil, y 
espíritus malignos. Habilidad para desviar y canalizar 
energía psíquica hostil. 


Concentración 

Puedes mover pequeños objetos con el poder de la 
mente; soportar condiciones extremas de temperatura; 
apagar fuego con tu fuerza de voluntad; inmunidad 
limitada a las llamas, gases tóxicos y líquidos corrosivos. 


Adivinación 
Tienes la capacidad de presentir un peligro inminente; 
detectar enemigos invisibles u ocultos; comunicarte 
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telepáticamente; identificar usuarios de magia y/o 
criaturas mágicas; detectar residuos psíquicos; 
abandonar el cuerpo y realizar viajes astrales. 


Ahora, a través de la búsqueda de las nuevas 
habilidades y del perfeccionamiento de tus destrezas Kai 
innatas, has establecido un camino de exploración que 
ningún otro Gran Maestro del Kai ha intentado con éxito. 
Tu determinación de convertirte en el primer Maestro 
Supremo del Kai, adquiriendo la maestría total en las doce 
Disciplinas de Gran Maestro, es un reto asombroso. Te 
adentrarás en lo desconocido, haciendo retroceder las 
fronteras de la limitación humana en la búsqueda de la 
grandeza y por la causa del Bien. Que las bendiciones de 
los Dioses Kai e Ishir sean contigo ahora que comienzas 
tu valiente y noble misión. 

En los años que siguieron a la desaparición de los 
Señores de la Oscuridad alcanzaste el rango de Gran 
Defensor del Kai, lo que significa que has dominado 
cuatro de las Disciplinas de Gran Maestro que se 
enumeran a continuación. De ti depende la elección de 
estas cuatro Disciplinas. Como todas las Disciplinas de 
Gran Maestro pueden ser de utilidad en algún punto de tu 
aventura, debes elegirlas con cuidado. La correcta 
aplicación de una Disciplina de Gran Maestro en el 
momento adecuado puede salvarte la vida. 

Cuando hayas escogido tus cuatro Disciplinas, anótalas 
en los recuadros correspondientes de tu Carta de Acción. 


Gran Maestría en el Manejo de Armas 


Esta Disciplina permite al Gran Maestro volverse 
sumamente eficiente en el uso de todas las armas. Cuando 
entres en combate armado con una de las armas afectadas 
por esta Disciplina, suma 5 a tu DESTREZA EN EL 


19 


La Maldición de Naar 


COMBATE. El rango de Gran Defensor del Kai, con el que 
empiezas la serie de Lobo Solitario: Gran Maestro, 
significa que eres extraordinariamente diestro en el uso 
de dos de las armas listadas a continuación. Por cada libro 
que completes de la serie Lobo Solitario: Gran Maestro 
(libros 13-20), ganarás la maestría en un arma adicional. 
Por ejemplo, si completas Los Señores de la Plaga de Ruel 
y tienes la Disciplina de Gran Maestría en el Manejo de 
Armas al principio del siguiente libro de Lobo Solitario: 
Gran Maestro, podrás elegir un Arma adicional en la que 
ganar la maestría. 


Espada Corta 


Martillo de Guerra Espada 


Si posees la Disciplina de Gran Maestría con Arco, 
puedes sumar 5 a cualquier número que elijas de la Tabla 
de la Suerte, cuando uses un Arco. 


NOTA: Los bonificadores en Maestría en el Manejo de Armas 
(Magnakai) son reemplazados por los de Gran Maestría en el Manejo 
de Armas, no son acumulativos (cf. Lone Wolf Club Newsletter 28). 
Si has completado aventuras anteriores, posees la Disciplina 
Magnakai de Maestría en el Manejo del Arco, y has alcanzado el 
rango de Mentor, parece que ya deberías poder sumar 5 a los 
números elegidos en la Tabla de la Suerte (por ejemplo, la 
bonificación básica de Maestría en el Manejo del Arco de 3 sumado 
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al bonificador de Mentor de 2 para todas las armas de proyectil). 
Probablemente, el autor pretendía que el bonificador de Maestría en 
el Manejo de Armas con el rango de Mentor fuera un “bonificador 
oculto de lealtad” (cf. Lone Wolf Club Newsletter 28). A la vista de 
esto, el bonificador de +2 del rango de Mentor no es, por lo tanto, 
acumulativo con la Gran Maestría en el Manejo de Armas con el 
Arco. 


Algunas secciones le indican al lector que use diferentes 
bonificadores cuando utilice un Arco, que van del 3 al 5, cuando 
tenga Gran Maestría en el Manejo del Arco. Esto podría ser que el 
autor ajusta el bonificador de Gran Maestría en el Manejo de Armas 
caso por caso (y por lo tanto éste sería el bonificador que se debería 
usar en lugar del normal) o un error (por lo que todos esos 
bonificadores deberían ser 5). Depende de ti decidir, pero parece 
que lo más razonable sería seguir la primera opción, y reemplazar 
el bonificador de Gran Maestría en Armas por el que se mencione 
en la sección. 


Maestría Animal 


Los Grandes Maestros ejercen un considerable control 
sobre criaturas hostiles no inteligentes. También tienen la 
habilidad de hablar con pájaros y peces, y de usarlos 
como guías. 


Sanación (Medicina Avanzada) 


Los Grandes Maestros son capaces de usar sus poderes 
sanadores para curar graves heridas de batalla. Si durante 
un combate, su RESISTENCIA se reduce a 8 puntos o 
menos, pueden recurrir a esta maestría para restaurar 20 
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puntos de RESISTENCIA. Esta habilidad sólo puede usarse 
una vez cada 20 días. 


Mimetismo (Invisibilidad Avanzada) 


Los Grandes Maestros son capaces de efectuar cambios 
sorprendentes en su apariencia física, y mantener esos 
cambios durante algunos días. También han dominado 
técnicas de camuflaje avanzadas que los hacen 
virtualmente indetectables en campo abierto. 


Maestría en Caza 


Los Grandes maestros son capaces de ver en total 
oscuridad y han aumentado en gran medida sus sentidos 
del tacto y del gusto. Si has elegido la Disciplina de 
Maestría en Caza como una de tus habilidades, no tendrás 
que tomar una Comida cuando el texto lo indique. 


Intuición 
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Los Grandes Maestros pueden evitar ser atrapados por 
plantas hostiles y son capaces de detectar emboscadas, o 
la amenaza de emboscada, en selvas y bosques densos. 
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Cuando usan sus habilidades psíquicas para atacar a un 
enemigo, los Grandes Maestros pueden sumar 8 puntos a 
su DESTREZA EN EL COMBATE. Por cada asalto en que la 
embestida psíquica es usada, los Grandes Maestros solo 
deben reducir 1 punto de RESISTENCIA. Cuando usan un 
ataque psíquico más débil—Ataque Psíquico—pueden 
sumar 4 puntos sin pérdida de puntos de RESISTENCIA. 
(Embestida Psíquica, Acometida Psíquica y Ataque 
Psíquico no pueden usarse simultáneamente.) 

Los Grandes Maestros no pueden usar Embestida 
Psíquica si su RESISTENCIA cae a 6 puntos o menos. 


Muro Psíquico 


En combate psíquico, los Grandes Maestros son capaces 
de construir fortalezas mentales que pueden protegerlos 
a ellos o a otros. La fuerza y la capacidad de estas 
fortalezas se incrementan a medida que los Grandes 
Maestros aumentan de rango. 


Psicoquinesia 


A 


F 


Los Grandes Maestros son capaces de resistir en 
contacto con elementos peligrosos, tales como llamas y 
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ácidos, durante más de una hora. Esta habilidad mejora 
conforme el Gran Maestro aumenta su rango. 


Conocimiento Supremo (Adivinación Avanzada) 


Esta Disciplina permite al Gran Maestro realizar viajes 
astrales durante periodos de tiempo mucho mayores, y 
con menores efectos perjudiciales. La duración y la 
protección de su cuerpo inanimado se incrementan a 
medida que el Gran Maestro aumenta su rango. 


Magia-Magi 


Bajo la tutela de Lord Rimoah, has sido capaz de 
dominar las habilidades rudimentarias de la magia de 
batalla, tal como se les enseña a los Vakeros —los 
guerreros nativos de Dessi. Estas habilidades incluyen el 
uso básico de Hechizos del Antiguo Reino como Escudo 
Invisible, Palabra de Poder, y Puño Invisible. A medida que 
incrementes tu rango, también lo hará tu conocimiento y 
maestría en la magia del Antiguo Reino. 


Alquimia del Kai 


Bajo la tutela del Maestro del Gremio Banedon, has 
dominado los hechizos elementales de la magia de la 
Mano Izquierda, tal como la practica la Hermandad de la 
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Estrella de Cristal. Estos hechizos incluyen Mano 
Relampagueante, Levitación, y Encanto Mental. Cuando 
aumentes tu rango, también lo hará tu conocimiento y 
dominio de la magia de la Mano Izquierda, permitiéndote 
crear nuevas armas y artefactos del Kai. 


Recuerda que por cada Disciplina de Gran Maestro que 
poseas, por encima de las cuatro Disciplinas iniciales con 
las que comenzaste a jugar, puedes agregar 1 punto a tu 
marcador Inicial de DESTREZA EN EL COMBATE y 2 puntos 
a tu puntuación Inicial de RESISTENCIA. 


Equipo 


Antes de comenzar tu peligrosa búsqueda de la Piedra 
Lunar, te llevas contigo un mapa de Los Planos de 
Existencia y una bolsa de oro. Para saber cuánto oro hay 
en la bolsa, elige al azar un número de la Tabla de la 
Suerte y añade 20 al número que hayas elegido. El total es 
igual al número de Coronas de Oro que hay dentro de la 
bolsa, y ahora debes anotar este número en la sección 
"Bolsa" de tu Carta de Acción. 

Si has completado con éxito alguna de las aventuras 
anteriores de Lobo Solitario (Libros 1 a 19), puedes 
agregar esta suma a la cantidad total de Coronas que ya 
posees. Cincuenta Coronas es lo máximo que puedes 
llevar, pero las Coronas adicionales se pueden dejar a 
salvo en tu monasterio. 

Puedes escoger cuatro objetos de la lista a continuación, 
agregando nuevamente a estos, sies necesario, cualquiera 
que ya poseas de aventuras anteriores (recuerda, todavía 
estás limitado a portar dos Armas, pero ahora puedes 
llevar un máximo de diez Objetos de Mochila). 
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e Bastón (Armas) 


—_—_———_—_—— 


e Carcaj (Objeto Especial) Contiene seis Flechas: 
anótalas en tu Carta de Acción. 


e Daga (Armas) 
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Espada (Armas) 


————— +" 


2 Raciones Especiales (Comidas). Cada una cuenta 
como una Comida y ocupa el espacio de un Objeto 
de la Mochila. 


Poción de Laumspur (Objeto de la Mochila) Esta 
poción te hace recuperar 4 puntos de RESISTENCIA 
si la bebes después de un combate. Sólo hay 
cantidad suficiente para una dosis. 
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Anota los cuatro objetos elegidos en tu Carta de Acción, 
cada uno en la casilla correspondiente, y anota también 
los efectos que cada uno de ellos puede tener sobre tus 
puntos de RESISTENCIA o tu DESTREZA EN EL COMBATE. 


Cómo llevar el equipo 


Ahora que tienes tu equipo, la siguiente lista te indica 
cómo tienes que llevarlo. No necesitas tomar nota, pero 
puedes volver a consultar esta lista en el transcurso de la 
aventura. 


e Espada—se lleva en la mano. 

e Arco—se lleva en la mano. 

e Carcaj—se lleva colgado al hombro. 

e Hacha—se lleva en la mano. 

e Raciones—van guardadas en la Mochila. 

e Cuerda—va guardada en la Mochila. 

e Poción de Laumspur—va guardada en la Mochila. 
e Espadón—se lleva en la mano. 

e Daga—se lleva en la mano. 


¿Cuántos objetos puedes llevar? 


Armas 


El número máximo de armas que puedes llevar es dos. 


Objetos de la mochila 


Deben guardarse en tu Mochila. Debido a que el espacio 
es limitado puedes llevar un máximo de diez artículos, 
incluidas las Comidas, simultáneamente en tu Mochila. 
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Objetos Especiales 


Los Objetos Especiales no se guardan en la Mochila. 
Cuando encuentres alguno, se te indicará cómo has de 
llevarlo. 


El número máximo de Objetos Especiales que puedes 
llevar en una aventura es doce. Los Objetos Especiales que 
excedan este límite pueden dejarse a salvo en el 
Monasterio del Kai. 


Coronas de Oro 


Se llevan siempre en la Bolsa, que no puede contener 
más de 50 Coronas. 


Comida 


La Comida se guarda en la Mochila. Cada Comida cuenta 
como un objeto. 


Cualquier objeto que pueda serte de utilidad y del que 
puedas apoderarte durante la aventura y anotarlo en tu 
Carta de Acción aparecerá escrito con la primera letra en 
mayúscula (por ejemplo, Daga de Oro, Colgante Mágico), 
o se indicará claramente que es un Objeto de la Mochila. 
A no ser que se indique que es un Objeto Especial, lo 
llevarás en tu Mochila. 
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Cómo utilizar tu equipo 


Armas 


El número máximo de Armas que puedes llevar es de 
dos. Las armas te ayudan en el combate. Si tienes la 
Disciplina del Kai de Dominio en el Manejo de Armas y el 
arma adecuada, sumarás 5 puntos a tu DESTREZA EN EL 
COMBATE. Si durante tu aventura encuentras un Arma, 
puedes apoderarte de ella y usarla. Sólo puedes usar un 
Arma al mismo tiempo en combate. 


Arcos y Flechas 


A lo largo de la aventura tendrás ocasión de utilizar Arco 
y Flechas. Si estás equipado con esta arma, y tienes al 
menos una Flecha, podrás usarlo cuando el texto de una 
determinada sección te lo indique. El Arco es un arma muy 
útil, pues con ella puedes herir a distancia a un enemigo. 
Sin embargo, no puede usarse en los combates cuerpo a 
cuerpo; por eso es muy aconsejable que te proveas 
también de un arma adecuada para ese tipo de combates, 
como por ejemplo una Espada o un Hacha. 


Para poder utilizar un Arco debes tener un Carcaj y al 
menos una Flecha. Cada vez que uses el Arco, borra una 
Flecha de tu Carta de Acción. Un Arco no puede usarse, 
obviamente, si has agotado todas tus Flechas, pero 
durante tu aventura pueden surgir oportunidades para 
que repongas tus Flechas. 


Objetos de Mochila 


Deben ser almacenados en tu Mochila. Debido a que el 
espacio es limitado sólo puedes guardar un máximo de 
diez artículos, incluidas las Comidas, simultáneamente en 
tu Mochila. Durante tu viaje descubrirás diversos objetos 
útiles que puedes querer conservar. Puedes cambiarlos o 
desecharlos en cualquier momento en que no estés en 
combate. 
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Objetos Especiales 


Los Objetos Especiales no se llevan en la Mochila. 
Cuando encuentres un Objeto Especial, se te dirá cómo o 
dónde tienes que llevarlo. El número máximo de Objetos 
Especiales que puedes llevar en una aventura es doce. 


Coronas de Oro 


Es la moneda de curso legal en tu tierra natal. Estas 
siempre se llevan en la bolsa del cinturón. Su capacidad 
máxima será de cincuenta Coronas. 

Otras monedas que podrás llevar en tu bolsa de aventuras 
anteriores son las Lunas y las Kikas. Al cambio es: 


1 Corona de Oro = 4 Lunas 
1 Corona de Oro = 10 Kikas 


Comida 


La Comida se lleva en la Mochila. Cada Comida cuenta 
como un objeto. Necesitarás comer regularmente durante 
tu aventura. Si no tienes comida cuando se te indique 
comer, perderás 3 puntos de RESISTENCIA. Si has elegido 
Maestría en Caza como una de tus habilidades, no tendrás 
que borrar una Comida cuando se te indique comer. 


Poción de Laumspur 


Se trata de una poción curativa que puede devolverte 4 
puntos de RESISTENCIA cuando la tomes después de un 
combate. Sólo hay suficiente para una dosis. Si encuentras 
cualquier otra poción durante la aventura, se te indicará 
cuál es su efecto. Todas las pociones son Objetos de la 
Mochila. 
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Reglas para los Combates 


Habrá ocasiones durante tu aventura en que tendrás que 
luchar con algún enemigo. La DESTREZA EN EL COMBATE 
y los puntos de RESISTENCIA del enemigo vienen 
indicados en el texto. El objetivo de Lobo Solitario en el 
combate es matar al enemigo reduciendo sus puntos de 
RESISTENCIA a cero mientras él mismo pierde el menor 
número de puntos de RESISTENCIA posible. 


Al comienzo del combate, anota los puntos de 
RESISTENCIA de Lobo Solitario y de su enemigo en las 
casillas correspondientes al Registro de Combate en la 
Carta de Acción. La secuencia de un combate es la 
siguiente: 


1. Suma los puntos que hayas ganado gracias a tus 
Disciplinas de Gran Maestro y a los Objetos 
Especiales a tu DESTREZA EN EL COMBATE actual. 


2. Resta la DESTREZA EN EL COMBATE de tu enemigo a 
la suma de tus puntos. El resultado es tu Índice de 
Combate. Anótalo en la Carta de Acción. 


Ejemplo 


Lobo Solitario (DESTREZA EN EL COMBATE 27) es 
atacado por una manada de Lobos Fatídicos (DESTREZA 
EN EL COMBATE 30). Ha sido tomado por sorpresa y no 
tiene la posibilidad de evadir su ataque. Lobo Solitario 
tiene la Disciplina de Gran Maestro de Embestida 
Psíquica a la que los Lobos Fatídicos no son inmunes, 
así que Lobo Solitario suma 8 puntos a su DESTREZA EN 
EL COMBATE, otorgándole un total de 35 puntos de 
DESTREZA EN EL COMBATE. 


Resta las DESTREZAS EN EL COMBATE de los Lobos 
Fatídicos a la suya, obteniendo un Indice de Combate 
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de +5. (35-30 = +5). +5 se anota en la Carta de Acción 
como Índice de Combate. 


3. Cuando tengas tu Índice de Combate, elige un 
número de la Tabla de la Suerte. 


4, Consulta la Tabla de Resultados de los Combates. A 
lo largo de la parte superior del gráfico se muestran 
los números de Índice de Combate. Encuentra el 
número que corresponde a tu Índice de Combate y 
crúzalo con el número aleatorio que has ha escogido 
(el número aleatorio aparece en el lado de la tabla). 
Has obtenido el número de puntos de RESISTENCIA 
perdidos por Lobo Solitario y su enemigo en este 
asalto del combate. (E representa los puntos 
perdidos por el enemigo; LS representa los puntos 
perdidos por Lobo Solitario.) 


Ejemplo 


El Índice de Combate entre Lobo Solitario y la Manada 
de Lobos Fatídicos ha quedado fijada en +5. Si le 
número elegido de la Tabla de la Suerte es un 2, 
entonces el resultado del primer asalto del combate es: 


e Lobo Solitario pierde 3 puntos de 
RESISTENCIA (más un puntos adicional por 
usar Embestida Psíquica). 

e Manada de Lobos Fatídicos pierde 7 puntos 
de RESISTENCIA. 


5. Anota en la Carta de Acción los cambios en los 
puntos de RESISTENCIA de los participantes en el 
combate. 


6.A no ser que se te den otras instrucciones o que 
tengas la opción de eludir el combate, ahora 
comienza el próximo asalto. 
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7. Repite la secuencia desde el Apartado 3. 


Este proceso de combates continúa hasta que los puntos 
de RESISTENCIA del enemigo o de Lobo Solitario queden 
reducidos a cero o por debajo, y en este justo momento 
ese combatiente es declarado muerto. Si el muerto es Lobo 
Solitario, la aventura habrá terminado. Si el muerto es el 
enemigo, Lobo Solitario continúa la aventura, pero con 
sus puntos de RESISTENCIA posiblemente disminuidos. 


Podrás encontrar Un sumario de las Reglas de Combate 
al final de este libro. 


Eludir el combate 


Durante la aventura se te dará a veces la oportunidad de 
eludir el combate. Si ya has comenzado un asalto y 
decides rehuirlo, calcula el resultado de la forma habitual. 
Todos los puntos perdidos por el enemigo en este asalto 
se ignoran, y tú escapas. Sólo Lobo Solitario puede perder 
puntos de RESISTENCIA durante este asalto (¡éste es el 
riesgo de huir!). Sólo podrás huir si te lo permite el texto 
de la sección correspondiente. 
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Niveles de Gran Maestría del Kai 


La siguiente tabla es una guía de los rangos y títulos que 
puedes conseguir en cada etapa de tu viaje a lo largo del 
camino de la Gran Maestría del Kai. Al completar con éxito 
cada aventura de la serie Lobo Solitario: Gran Maestro, 
obtendrás una Disciplina de Gran Maestro adicional y 
avanzarás hacia la cumbre de la perfección del Kai para 
convertirte en Maestro Supremo del Kai. 


hh YN 


Ra pa 


12. 


O 


Gran Maestro Senior del Kai 

Gran Maestro Superior del Kai 

Gran Centinela del Kai 

Gran Defensor del Kai—Comienzas las aventuras de 
Lobo Solitario: Gran Maestro con este nivel de 
Maestría 

Gran Guardián del Kai 

Caballero del Sol 

Señor del Sol 

Thane Solar 

Gran Thane 

Gran Corona 

Príncipe del Sol (Si has jugado con éxito a todos los 
libros del 13 al 19, este es tu rango para esta 
aventura) 

Maestro Supremo del Kai 


Estandarte de Guerra del Kai 
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Disciplinas de Gran Maestro Mejoradas 


A medida que asciendas a niveles superiores de la Gran 
Maestría del Kai, descubrirás que tus Disciplinas mejoran 
constantemente. Por ejemplo, si posees la Disciplina de 
Psicoquinesia, cuando alcances el rango de Gran Thane, 
serás Capaz de atravesar libremente a través de las 
Puertas del Plano de las Sombras y de explorar los reinos 
inferiores de Aon y del Plano Daziarn. 


Gran Guardián del Kai 


Si eres un Gran Maestro que ha alcanzado el rango de 
Gran Guardián del Kai (5 Disciplinas), te podrás beneficiar 
de mejoras en las siguientes Disciplinas de Gran Maestro: 


Maestría Animal 


Los Grandes Guardianes del Kai con esta Disciplina son 
capaces de convocar a su lado a un número limitado de 
animales del bosque. Las criaturas convocadas serán 
aliados leales y complacientes, dispuestos a hacer la 
voluntad del Gran Guardián del Kai. Esta capacidad sólo 
se puede utilizar en un entorno al aire libre. 


Mimetismo 


Los Grandes Guardianes del Kai que poseen esta 
Disciplina son capaces de crear un banco de niebla como 
el vapor en un radio de 15 metros a su alrededor. Esta 
niebla obstaculizará tanto la visión normal como la 
infravisión. La duración de la niebla aumenta a medida 
que el Gran Maestro aumenta de rango. 


Maestría en Caza 


Los Grandes Guardianes del Kai con esta habilidad 
disfrutan de movilidad mejorada cuando viajan a través 
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de todo tipo de terrenos, tanto a pie como a caballo. Este 
aumento de la habilidad es muy útil cuando se trata de 
dejar atrás a un enemigo en plena persecución. 


Embestida Psíquica 


Los Grandes Guardianes del Kai que poseen la maestría 
en esta Disciplina son capaces de atacar hasta a tres 
enemigos en combate psíquico simultáneamente. 


Muro Psíquico 


Los Grandes Guardianes del Kai que poseen esta 
Disciplina son capaces de emplear una defensa psíquica 
denominada Mimetismo Mental. Esta capacidad de 
camuflaje les permite proteger y ocultar sus mentes para 
que no puedan ser detectados por una sonda psíquica 
hostil. 


Magia-Magi 


Los Grandes Maestros que han alcanzado el rango de 
Gran Guardián del Kai son capaces de usar los siguientes 
hechizos de batalla de los Ancianos Magos: 


e Astillar—Hace que ciertos objetos frágiles tales 
como botellas, jarras, espejos, ventanas, etc., se 
rompan en pedazos. El alcance de este hechizo 
aumenta a medida que un Gran Maestro incrementa 
su rango. 

e Punta Flamigera—Hace que la punta de una flecha, 
u otro proyectil similar a una flecha, arda 
ferozmente con una llama mágica que no puede ser 
extinguida fácilmente por los medios normales. 


Caballero del Sol 


Si eres un Gran Maestro que ha alcanzado el rango de 
Caballero del Sol (6 Disciplinas), ahora te beneficiarás de 


37 


La Maldición de Naar 


las mejoras para las siguientes Disciplinas del Gran 
Maestro: 


Gran Maestría en el Manejo de Armas 


Los Caballeros del Sol con esta Disciplina pueden 
manejar armas de dos manos (es decir, Espadones, 
Bastones, y Lanzas) con un efecto completo, usando solo 
una mano. 


Sanación (Medicina Avanzada) 


Los Caballeros del Sol que poseen esta habilidad pueden 
curar heridas graves sufridas en otras criaturas que no 
sean ellos mismos. Al poner las manos sobre el cuerpo de 
la criatura afectada, un Caballero del Sol puede hacer que 
una herida abierta (u otra lesión grave) se cure. La 
velocidad a la que tiene lugar esta curación aumenta a 
medida que el Gran Maestro aumenta de rango. 


Intuición 

Los Caballeros del Sol del Kai con esta habilidad son 
capaces de repeler a voluntad todos los insectos de 
tamaño normal dentro de un radio de tres metros. El rango 
y la cantidad de insectos afectados aumentan 
considerablemente a medida que el Gran Maestro 
aumenta de rango. 


Psicoquinesia 


Los Caballeros del Sol que posean la Maestría de esta 
Disciplina pueden fingir la muerte. Al colocarse a sí 
mismos en un estado de animación suspendida, 
externamente pueden lograr toda apariencia de estar 
verdaderamente muertos. Sin embargo, mientras esté en 
este estado, el único sentido que conserva el Caballero del 
Sol es la capacidad de escuchar. 
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Conocimiento Supremo (Adivinación Avanzada) 


Los Caballeros del Sol que poseen esta Disciplina son 
capaces de comunicarse telepáticamente a grandes 
distancias. Inicialmente, el rango de esta habilidad es de 
aproximadamente 100 millas (unos 160 km), pero esta 
distancia aumenta a medida que el Gran Maestro aumenta 
de rango. 


Alquimia del Kai 


Los Grandes Maestros que han alcanzado el rango de 
Caballero del Sol pueden usar los siguientes Hechizos de 
la Hermandad: 


e Detener Proyectil— este hace que cualquier proyectil 
lanzado o arrojado (por ejemplo, flechas, hachas, 
pivotes de ballesta) que pueda representar una 
amenaza inmediata para la vida del Caballero del Sol, 
detenga su vuelo y permanezca inmóvil en medio del 
aire. El efecto del hechizo dura de 2 a 3 segundos, lo 
que proporciona al Caballero del Sol el tiempo 
suficiente para alejarse de su línea de vuelo. 
Inicialmente, solo un proyectil puede ser afectado 
por este hechizo, pero el número aumenta a medida 
que el Gran Maestro aumenta de rango. 


e Fuerza-— al lanzar este hechizo, un Caballero del Sol 
puede aumentar considerablemente su fuerza física 
durante un corto período de tiempo. Se puede usar 
para levantar o mover objetos pesados, O para 
efectuar un aumento temporal en las puntuaciones 
de DESTREZA EN EL COMBATE y RESISTENCIA 
mientras lucha contra un enemigo. 


Señor del Sol 


Si eres un Gran Maestro que ha alcanzado el rango de 
Caballero del Sol (7 Disciplinas), ahora te beneficiarás de 
las mejoras en las siguientes Disciplinas del Gran Maestro: 
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Gran Maestría en el Manejo de Armas 


Los Señores del Sol con esta Disciplina pueden hacer 
que el borde metálico de cualquier arma no mágica se 
inflame y arda ferozmente. Cuando un arma así afectada 
sea usada en combate, infligirá una pérdida adicional de 
1 punto de RESISTENCIA a un enemigo en cada ronda 
exitosa del combate. Esta habilidad no se puede usar 
sobre un arma que sea totalmente de madera como un 
bastón. 


Mimetismo (Invisibilidad Avanzada) 


Los Señores del Sol que poseen esta habilidad pueden 
hacer que el contorno de sus cuerpos se vuelva borroso y 
confuso. Al hacerlo, pueden aumentar en gran medida sus 
posibilidades de evitar proyectiles mágicos y no mágicos 
dirigidos contra ellos. 


Maestría en Caza 


Los Señores del Sol con esta habilidad pueden ver, con 
gran precisión, luz en el espectro infrarrojo, es decir, 
pueden ver patrones complejos generados por el calor en 
la oscuridad total o casi total. También pueden ver la luz 
en el espectro ultravioleta. 


Embestida Psíquica 


Los Señores del Sol que poseen el dominio de esta 
Disciplina son capaces de lanzar una Explosión Psíquica 
del Kai, un impulso de intensa energía psíquica que es 
capaz de afectar tanto a enemigos psíiquicamente activos 
como inactivos. Esta forma de ataque psíquico es muy 
efectiva, más que una Acometida Psíquica, un Ataque 
Psíquico o una Embestida Psíquica habitual. Puede hacer 
que un enemigo pierda entre 2 y 18 puntos de 
RESISTENCIA en un solo ataque. Un Señor del Sol que use 
esta Explosión Psíquica del Kai determina el daño infligido 
a un enemigo al elegir dos números de la Tabla de la 
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Suerte. Estos números deben sumarse (un “0” cuenta como 
1” y el total resultante es igual al daño infligido. Sin 
embargo, el uso de una Explosión Psíquica del Kai reducirá 
4 puntos de RESISTENCIA del marcador actual del Señor 
del Sol. No se puede usar junto con ninguna otra forma de 
ataque psíquico. 


Conocimiento Supremo (Adivinación Avanzada) 


Los Señores del Sol que poseen esta Disciplina pueden 
alterar su peso corporal para poder caminar sobre 
diferentes tipos de superficies, como agua, barro, lava y 
arenas movedizas. El tiempo de duración y el grado de 
dificultad de la superficie aumentan a medida que un 
Gran Maestro sube de rango. 


Magia-Magi 


Los Grandes Maestros que han alcanzado el rango de 
Señor del Sol pueden usar los siguientes hechizos de 
batalla de los Ancianos Magos: 


e Penetrar— este aumenta la energía de penetración de 
cualquier Flecha o proyectil similar, lanzado por un 
Señor del Sol. 

e Agarre Eléctrico— este hechizo permite que un Señor 
del Sol descargue una poderosa fuerza eléctrica en 
cualquier cosa que toque. Es similar en efecto al 
hechizo de la Hermandad de Mano Relampagueante, 
pero difiere en que es más fácil de controlar y 
canalizar la energía resultante. También requiere 
que se esté tocando el objeto o al enemigo para 
efectuar el hechizo. 


Thane Solar 


Si eres un Gran Maestro que ha alcanzado el rango de 
Thane Solar (8 Disciplinas), ahora te beneficiarás de las 
mejoras en las siguientes Disciplinas del Gran Maestro: 
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Maestría Animal 


Un Thane Solar con esta Disciplina puede ordenarle a un 
animal que se duerma a voluntad. Algunos animales 
hostiles pueden resistir esta orden, pero la mayoría se 
verán afectados de alguna manera. La duración del efecto 
y el número de animales que pueden verse afectados a la 
vez aumentarán a medida que un Gran Maestro suba de 
rango. 


Sanación (Medicina Avanzada) 


Un Thane Solar que posea esta habilidad puede realizar 
un Exorcismo del Kai. Este ritual desterrará cualquier 
fuerza sobrenatural malvada que haya tomado posesión 
de cualquier buena criatura u objeto. 


Maestría en Caza 


Un Thane Solar del Kai con esta habilidad puede 
protegerse de los efectos de ser golpeado por descargas 
eléctricas naturales, es decir, rayos. 


Intuición 

Un Thane Solar que posea el dominio de esta Disciplina 
puede alterar la temperatura del agua al tacto. Al utilizar 
esta habilidad, pueden transformar el agua en hielo y 
viceversa. El volumen de agua afectado y la duración del 
efecto aumentan a medida que un Gran Maestro sube de 
rango. 


Muro Psíquico 


Un Thane Solar que posea esta Disciplina puede erigir 
una defensa psíquica especial llamada Fortaleza Mental. 
Una defensa de Fortaleza Mental reduce en gran medida 
los efectos de cualquier conmoción o shock psíquico que 
normalmente paralizaría o debilitaría a un mortal menor. 
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Alquimia del Kai 


Los Grandes Maestros que han alcanzado el rango de 
Thane Solar pueden usar los siguientes Hechizos de La 
Hermandad: 


e Caída Lenta— al lanzar este hechizo, un Thane Solar 
pueden reducir su velocidad de caída libre a un 
metro por segundo, evitando así el daño al aterrizar 
mientras el hechizo está vigente. La duración del 
hechizo es limitada al principio, pero aumenta 
constantemente a medida que un Gran Maestro sube 
de rango. 

e Respiración Acuática— con este hechizo, un Thane 
Solar del Kai puede respirar bajo el agua durante diez 
minutos. La duración del efecto aumenta a medida 
que un Gran Maestro sube de rango. 


Gran Thane 


Si eres un Gran Maestro del Kai que ha alcanzado el 
rango de Gran Thane (9 Disciplinas), ahora te beneficiarás 
de las mejoras en las siguientes Disciplinas de Gran 
Maestro: 


Sanación 


Un Gran Thane con esta Disciplina puede pedir ayuda 
divina al Dios Kai si la situación lo justifica. Kai no puede 
intervenir para salvar a un Gran Thane del peligro físico, 
pero puede dar señales o signos que pueden ayudar al 
Gran Thane a elegir el mejor curso de acción. Un Gran 
Thane no puede pedir ayuda al Dios Kai más de una vez 
al mes. La frecuencia de las audiencias divinas aumentará 
a medida que un Gran Maestro ascienda de rango. 


Mimetismo 


Un Gran Thane que posea esta habilidad puede 
protegerse y evitar ser detectado por criaturas que usan 
infravisión (la capacidad de ver el calor que irradia una 
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persona o cosa) o ultravisión (la capacidad de detectar 
objetos o movimiento en el espectro ultravioleta de la 
luz). 


Embestida Psíquica 


Un Gran Thane con esta habilidad puede enfocar su 
poder mental en objetos inanimados que se pueden 
romper, (por ejemplo: botellas, ventanas, todas las 
cerámicas, urnas, jarras, etc.) y hacer que exploten 
violentamente. Cualquier persona o criatura que se 
encuentre cerca de una explosión de este tipo corre el 
riesgo de sufrir lesiones por metralla. 


Psicoquinesia 


Un Gran Thane que domine esta Disciplina puede 
atravesar libremente las Puertas de las Sombras. Estos 
fenómenos son portales especiales que permiten acceder 
a otras dimensiones y planos de existencia fuera de 
Magnamund. Un Gran Thane es capaz de detectar la 
ubicación de las Puertas de las Sombras y pasar a través 
de ellas sin sufrir ningún efecto físico nocivo. El nivel de 
detección aumenta a medida que un Gran Maestro del Kai 
asciende de rango. 


Conocimiento Supremo 


Los Grandes Thanes que poseen esta Disciplina son 
capaces de detectar la ubicación exacta de gemas 
preciosas y metales valiosos como oro, platino y plata. 
Estos minerales y metales pueden encontrarse de manera 
natural como afloramientos en el suelo o podrían ser 
parte de un tesoro escondido. El alcance de esta habilidad 
es limitado al principio, pero aumenta constantemente a 
medida que un Gran Maestro del Kai va ascendiendo de 
rango. 
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Magia-Magi 


Los Grandes Maestros que han alcanzado el rango de 
Gran Thane pueden usar los siguientes hechizos de 
batalla de los Ancianos Magos: 


e Glifo de Poder— al inscribir este antiguo glifo (un 
símbolo mágico secreto) en una puerta, un arco O 
incluso en la tapa de una caja cerrada, un Gran Thane 
puede proteger objetos o portales para que no se 
abran. Cualquier criatura que intente abrir un portal 
protegido de esta manera liberará el poder del glifo 
y sufrirá sus efectos mortales. 

e Retener Enemigo— con este hechizo, un Gran Thane 
del Kai puede inmovilizar a una única criatura hostil 
en cualquier lugar dentro de un radio de seis metros. 
La duración del hechizo depende del tamaño y la 
fuerza de la criatura objetivo. El alcance y la 
duración del efecto de este hechizo aumentan a 
medida que un Gran Maestro asciende de rango. 


Gran Corona 


Si eres un Gran Maestro del Kai que ha alcanzado el 
rango de Gran Corona, ahora te beneficiarás de las 
mejoras en las siguientes Disciplinas de Gran Maestro: 


Gran Maestría en el Manejo de Armas 


Un Gran Corona del Kai con esta Disciplina es un 
consumado maestro del combate sin armas. Cuando lucha 
con las manos desnudas, es decir, sin armas, puede añadir 
3 puntos a su DESTREZA EN EL COMBATE. 


Maestría Animal 


Los Grandes Coronas con esta habilidad son capaces de 
implantar en la mente de cualquier animal la imagen de 
su depredador o adversario más temido. Bajo la influencia 
de esta ilusión, el animal creerá, con todos sus sentidos, 


45 


La Maldición de Naar 


que está siendo confrontado por tal criatura en lugar de 
contra un Gran Corona del Kai. 


Intuición 

Un Gran Corona con esta habilidad puede crear un 
pasillo despejado a través de la densa maleza, el bosque 
Oo la jungla. Una vez que ha atravesado este pasaje, la 
materia vegetal volverá a su estado normal. Esta habilidad 
también puede ser empleada por un Gran Corona del Kai 
contra la vegetación mágica, Oo para contrarrestar 
cualquier material vegetal colocado en su contra por un 
enemigo. 


Muro Psíquico 


Los Grandes Coronas del Kai que dominan esta 
Disciplina pueden enmascarar el aura de bondad que 
irradian con naturalidad de sus mentes y cuerpos. 
Además, los Grandes Coronas pueden alterar 
deliberadamente estas auras para dar una falsa impresión 
de sí mismos a las criaturas que son sensibles a tales 
auras psíquicas. 


Psicoquinesia 


Los Grandes Coronas que poseen esta Disciplina pueden 
pronunciar la Palabra de Poder del Kai, una expresión 
sagrada que causará daño físico y psíquico a cualquier 
criatura en un radio de diez metros. El grado de daño así 
causado y la pérdida resultante de las reservas de 
RESISTENCIA de un Gran Corona dependerá de las 
circunstancias individuales. El poder y el alcance de esta 
habilidad aumentan a medida que un Gran Maestro 
asciende de rango. 
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Alquimia del Kai 


Los Grandes Maestros que han alcanzado el rango de 
Gran Corona son capaces de usar los siguientes hechizos 
de la Hermandad de la Estrella de Cristal: 


e Teletransporte— al lanzar este hechizo, un Gran 
Corona del Kai puede transportarse físicamente a 
cualquier lugar que pueda ver con sus propios ojos. 
El hechizo llevará al lanzador, junto con sus 
vestimentas, armas y todo su equipo a su destino 
elegido. No se puede usar en ningún otro ser vivo y 
no transportará a ninguna otra criatura viviente 
junto con el lanzador. El uso de este hechizo le 
costará al lanzador entre 1 y 5 puntos de 
RESISTENCIA cada vez que se use. Este costo se 
reduce a medida que aumenta el rango de un Gran 
Maestro del Kai. 

e Detectar Ilusión— con este hechizo, un Gran Corona 
del Kai es capaz de detectar una ilusión y conocer de 
inmediato su verdadera identidad o propósito. 


Príncipe del Sol 


Si eres un Gran Maestro que ha alcanzado el rango de 
Príncipe del Sol (11 Disciplinas), ahora te beneficiarás de 
las mejoras en las siguientes Disciplinas de Gran Maestro: 


Maestría Animal 


Los Príncipes del Sol con esta Disciplina pueden alterar 
su apariencia, incluida la ropa y el equipo, para adoptar la 
apariencia de cualquier animal con el que puedan entrar en 
contacto. Este cambio físico solo será presenciado por el 
animal en cuestión. 


Sanación 


Los Príncipes del Sol con esta habilidad pueden provocar 
la regeneración de partes del cuerpo perdidas, es decir, 
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manos, pies, brazos, piernas, ojos y órganos internos. Esta 
disciplina mejorada se puede utilizar para reparar el propio 
cuerpo de un Principe Sol o el de otra persona o criatura. El 
tiempo necesario para efectuar la regeneración depende 
del tamaño y la relativa importancia de la parte del cuerpo 
afectada. 


Mimetismo 


Los Príncipes del Sol que poseen esta Disciplina son 
capaces de crear un doble ilusorio de sí mismos y proyectar 
esta imagen hasta un rango de diez metros. El Príncipe del 
Sol debe permanecer en contacto visual con su imagen para 
mantener la ilusión. Los ataques físicos, mágicos y 
psíquicos a la imagen ilusoria no causarán daño. El alcance 
de esta habilidad aumenta sustancialmente cuando un 
Príncipe del Sol alcanza el rango de Maestro Supremo del 
Kai. 


Embestida Psíquica 


Los Príncipes del Sol que dominan esta Disciplina pueden 
enfocar su poder psíquico en un Rayo del Kai: un rayo de 
energía mental similar a un láser capaz de penetrar las 
defensas psíquicas más fuertes. Esta habilidad se puede 
usar una vez durante un combate para reducir la 
puntuación de RESISTENCIA de un enemigo en 15 puntos. 
Sin embargo, el uso de este Rayo del Kai también reducirá 
la puntuación de RESISTENCIA de un Principe del Sol en 4 
puntos. No se puede usar si la puntuación de RESISTENCIA 
de un Principe del Sol es 10 o menos, y no se puede usar 
junto con ninguna otra forma de ataque psíquico. 


Muro Psíquico 


Los Príncipes del Sol que poseen esta Disciplina son 
capaces de crear un santuario mental en el que mantener a 
salvo sus mentes de los ataques psíquicos. La creación de 
este santuario no requiere pensamiento ni concentración; 


48 


Lobo Solitario XX 


ocurre instantáneamente cada vez que un Príncipe del Sol 
es sometido a un ataque psíquico. La fuerza defensiva de 
este santuario aumenta aún más cuando un Principe del Sol 
alcanza el rango de Maestro Supremo del Kai. 


Maestría en Caza 


Los Grandes Maestros que han alcanzado el rango de 
Príncipe del Sol pueden controlar su dirección y velocidad 
de movimiento cuando están sujetos a fuertes corrientes 
de aire o agua, o cuando se aventuran a través de planos de 
existencia no materiales, por ejemplo: Puertas de las 
Sombras. 
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CARTA DE ACCIÓN 


Destreza en el Puntos de Resistencia 
Combate 


Mo pueden superar el valor 
Inicial. 0 = Muerte 


Resultados de los Combates 


Puntuación de los 


Lobo Solitario (LS) ERA Enemigo (E) 
Disciplinas del Gran Maestro Rango 

1 Gran Maestro Senior del Kai e 
2 Gran Maestro Superior del Kai Es 
3 Gran Centinela del Kai A” 
4 Gran Defensor del Kas 
Disciplinas Adicionales Rango 

5 A . 

Si has completado con éxito una aventura de Gran Maestro EA 

6 Caballero del Sol 

Si has completado con éxito dos aventuras de Gran Maestro 

7 


Señor del Sol 
Si has completado con éxito tres aventuras de Gran Maestro 


8 Thane Solar 
Si has completado con éxito cuatro aventuras de Gran Maestro 


9 Gran Thane 
Si has completado con éxito cinco aventuras de Gran Maestro 


1 0 Gran Corona 
Si has completado con éxito seis aventuras de Gran Maestro 


41 41 Príncipe del Sol 
Si has completado con éxito siete aventuras de Gran Maestro 


Gran Maestría en el Manejo de Armas 


Daga L] Lanza LJ 
Maza 0 Espada Corta 0 
Martillo de Guerra 154 Arco L] 
Hacha [] Espada [] 
Estaca ¡1 Espadón O 
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Armas 


A A 


Si se entabla combate teniendo un arma y la destreza apropiada en su menejo: +5DC 


Bolsa Comidas Carcaj 


de Oro (Máximo: 50) A 


Objetos de Mochila 
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DESTREZA PUNTOS DE 
EN EL COMBATE RESISTENCIA 


Nunca puede superar la cantidad original 
0 = Muerte 


RESULTADOS DE LOS COMBATES 


PUNTOS DE RESISTENCIA PUNTOS DE RESISTENCIA 
LOBO SOLITARIO PUNTUACIÓN ENEMIGO 
EN EL 
COMBATE 


LOBO SOLITARIO ni 


LOBO SOLITARIO ENEMIGO 
LOBO SOLITARIO ENEMIGO 


LOBO SOLITARIO - |P A Y - ENEMIGO +: 
py 


* 


LOBO SOLITARIO 


| RANGO DE 
GRAN MAESTRO 
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La Sabiduría del Gran Maestro 


Estás a punto de embarcarte en la última misión contra 
el Dios Oscuro Naar, el Maestro de todo Mal. Tu búsqueda 
de la valiosa Piedra Lunar te llevará al Plano de la 
Oscuridad, donde no puedes esperar ninguna ayuda de las 
monstruosas criaturas que habitan este terrible reino. 
Debes permanecer cauteloso y en guardia en todo 
momento, ya que esta misión será la más peligrosa que 
hayas emprendido. 


Algunos de los objetos que encontrarás durante tu 
búsqueda te serán de utilidad, mientras que otros pueden 
ser pistas falsas sin ningún valor de utilidad. Si descubres 
nuevos objetos, se muy selectivo a la hora de decidir cuales 
conservar. 


Elige tus Disciplinas de Gran Maestro con cuidado, ya que 
una elección inteligente permitirá a cualquier jugador 
completar la misión, sin importar cuán débiles puedan ser 
sus puntuaciones iniciales de DESTREZA EN EL COMBATE y 
RESISTENCIA. Completar con éxito las aventuras anteriores 
de Lobo Solitario, aunque es una ventaja, no es esencial 
para completar esta aventura de Gran Maestro. 


Que la luz de Kai e Ishir sea tu guía mientras luchas por 
burlar y derrotar al Dios Oscuro y a sus detestables 
secuaces. 


¡Por Sommerlund y el Kai! 


Ahora pasa a la sección 1 para comenzar tu aventura. 
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Secciones Numeradas 


1 


Tu viaje a través de la Puerta de las Sombras es un viaje 
frío y solitario, pero lo aguantas sin miedo ya que sientes 
que Alyss está cuidando de ti. Está usando sus poderes 
para llevarte sano y salvo a Magnamund. Mientras 
atraviesas el vacío intemporal, recuerdas vívidamente los 
últimos momentos que precedieron a tu salto a la Puerta 
de las Sombras y tu triunfal huida del salón del trono de 
Naar, el santuario interior de su fortaleza en el Plano de 
la Oscuridad. Recuerdas como Alyss te ordenó huir 
mientras ella repelía los frenéticos ataques del campeón 
de Naar, Kekataag el Vengador. Fue su desinteresado acto 
de valentía el que te permitió huir, dejándote una marca 
indeleble en tu conciencia. Inspirado por su valor, y por 
la comprensión de que, si quieres evitar que el Dios 
Oscuro envíe más de sus horribles creaciones a 
Magnamund, debes denegarle la legendaria Piedra Lunar 
de Shianti, juras que regresarás al Plano de la Oscuridad 
y recuperarás la valiosa piedra de poder. 


Después de lo que parece una eternidad, la oscuridad 
del abismo es iluminada gradualmente por un vapor 
fluorescente salpicado de motas de luz giratorias. Grupos 
de diminutas estrellas se arremolinan alrededor de tu 
cuerpo como enjambres de brillantes polillas hasta que 
quedas completamente envuelto por un manto de blanca 
luminiscencia cegadora. Entonces, de repente, sientes de 
nuevo suelo solido bajo tus pies y emerges de la luz para 
encontrarte de pie en una fría y húmeda bóveda 
subterránea. 


Pasa al 160. 
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2 


Te lanzas hacia delante y caes en el túnel contiguo 
apenas segundos antes de que la gigantesca criatura 
escarabajo pase estruendosamente sobre una nube de 
polvo, arrastrando una larga hilera de vagonetas a su 
estela. Algunos de estos pesados vagones están vacíos, 
pero la mayoría van llenos hasta arriba de unas rocas de 
color gris metálico, ampliamente veteadas con un mineral 
que irradia una extraña luminiscencia amarillenta. 


p A A ¿E E 4 


QQ UDANI IZA 


Si intentas subirte en el último vagón mientras pasa por 
el cruce, pasa al 181. 


Si no deseas subirte en el vagón, pasa al 158. 


Cuando los primeros proyectiles llegan silbando por el 
aire, te arrojas detrás del gran Trono de Poder de 
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Shamath. Agachado aquí, mientras escuchas atemorizado 
el silbido de los proyectiles volando y los gritos de la 
horda que se acerca, te percatas de las aguas del extraño 
estanque que está a no más de una docena de metros del 
trono. Mas allá de este estanque, ves un par de enormes 
puertas que dominan el muro más alejado de esta cámara, 
y, de repente, tu mente recuerda el texto que apareció en 
el Tomo de la Oscuridad. Este es el Estanque de las Penas, 
y más allá están las Puertas de las Sombras, una salida de 
este cruel dominio. Tu excitación por haber descubierto 
una forma de escape de la horda que se aproxima se calma 
cuando recuerdas que debes derramar tu propia sangre en 
el estanque si quieres salir de este reino con éxito. Sin 
dudar, te cortas el dedo con la punta de la hebilla de tu 
cinturón, y derramas unas gotas de sangre. Luego te 
levantas y corres hacia el estanque. Cuando estás a unos 
metros, mueves tu dedo y, cuando tu sangre toca la 
arremolinada superficie del estanque, se produce una 
sorprendente transformación. 


Pasa al 300. 


El remolino de niebla se condensa y se transforma en 
una columna de luz parpadeante. Se asemeja a la llama de 
una gran vela, pero de una que irradia una frialdad helada. 
Dentro de esta fría llama ves un par de brillantes ojos que 
te hipnotizan y te mantienen paralizado. Pulsos de 
energía psíquica bombardean tu mente, haciéndote 
tambalear y retroceder mientras tus innatas defensas 
mentales se apresuran a defender tu psique: pierdes 3 
puntos de RESISTENCIA. 
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Hustración I: (4) La alfombra de gusanos se retuerce y avanzan hacia ti 
como una marea hirviente de corrupción. 
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Sintiendo que su ataque te ha debilitado, el espíritu de 
Cadak lo aprovecha sin piedad. Emite una orden psíquica, 
y de inmediato la alfombra de gusanos se retuerce y 
serpentea hacia ti como una marea hirviente de 
corrupción. 


Si posees Maestría Animal, pasa al 92. 


Si no posees esta habilidad, pasa al 69. 


5 


Has sobrevivido a la primera descarga, pero tu terrible 
experiencia está lejos de terminar. Tan pronto como la 
primera fila arroja sus lanzas se retiran para dejar que los 
de detrás avancen y ocupen su lugar en el borde del pozo. 
Desafiante, miras a esta nueva hilera de mutantes. Esta 
vez cuentas más de treinta lanzas preparadas para ser 
lanzadas a una orden de Nza'pok, más de las que puedes 
esperar esquivar a la vez, incluso con la ayuda de la 
magia. Sin embargo, a pesar de tus escasas posibilidades, 
te niegas a mostrar a estos repugnantes engendros 
cualquier signo de debilidad o de desesperación. 


Ofreces una silenciosa oración a tu Dios Kai para que te 
proteja, y de repente recuerdas parte de la inscripción en 
el Tomo de la Oscuridad que habla de un nombre secreto 
que puede someter a Nza'pok cuando se pronuncia en voz 
alta. Este nombre podría ser la clave de tu supervivencia, 
aunque no tienes tiempo para sacar el libro de tu Mochila. 
Si vas a utilizar este nombre secreto, debes intentar 
recordarlo. 


Si crees que el nombre secreto de Nza'pok es “Hulka”, 
pasa al 171. 


Si piensas que el nombre es “Khula”, pasa al 105. 


Si crees que el nombre es 'Lukha”, pasa al 56. 
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6 
De repente escuchas la voz de Alyss en tu mente. 


—Coge el hacha, Lobo Solitario—, grita. —¡Usa el arma 
de Kekataag para destruir el poder que me mantiene 
cautiva! 


Respondes a su orden y rápidamente te inclinas para 
recoger la poderosa hacha de dos manos de Kekataag del 
suelo, cerca de sus putrefactos restos. Cierras tus manos 
alrededor de su mango de hierro, pero cuando intentas 
levantarla del suelo, descubres que es sobrenaturalmente 
pesada. 


Escoge al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Alquimia del Kai suma 2 al número escogido. Si tu 
RESISTENCIA actual es 15 o más, súmale 1. Si tu 
RESISTENCIA es 8 o menos, réstale 1. 


Si tu resultado final es 2 o menos, pasa al 346. 


Si es 4 o más, pasa al 12. 


7 


A medida que escuchas el retumbante sonido 
acercándose, notas marcas en la arena y el polvo que 
cubren el suelo. Te das cuenta de que estas huellas de 
ruedas las han producido vagones pesados, y hay otras 
huellas onduladas que no eres capaz de identificar. Las 
únicas huellas que recuerdas que puedan tener algún 
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parecido con esas, eran mucho más pequeñas y 
pertenecían a un ciempiés. 


Los curiosos rastros han desviado tu atención del ruido 
que se acerca. Miras al largo túnel, y ves una forma oscura 
acelerando a través de la penumbra. Su ancho cubre casi 
por completo el túnel. 


Si deseas esperar a que se acerque para intentar 
identificarlo, pasa al 141. 


Si deseas buscar algún lugar donde esconderte, pasa al 
266. 


8 


Utilizando tu arma eres capaz de liberarte de este 
pegajoso barro por fin. Sin embargo, el esfuerzo físico te 
deja dolorido por la fatiga: pierdes 5 puntos de 
RESISTENCIA. Además, debido al prolongado tiempo que 
has pasado a descubierto, la lluvia ha hecho mella en tu 
ropa y en tu equipo. Tu capa está hecha jirones y tu 
Mochila está llena de agujeros. Cuando llegas al 
montículo, te paras a reparar tu Mochila antes de que los 
daños sean peores, y descubres que tres de los objetos de 
su interior se han estropeado. (Borra de tu Carta de Acción 
los objetos anotados en las tres primeras secciones de la 
lista de Objetos de Mochila) 


Las ramas de los árboles de espinosa corteza de la isla 
pantanosa están estrechamente entrelazadas y forman 
una formidable barrera. A través de un hueco entre sus 
retorcidas ramas puedes ver un claro en el centro de este 
bosquecillo y, cuando amplias tu visión, vislumbras parte 
de una tosca cabaña de piedra. Desenvainas tu espada y 
abres un camino a través de los árboles hasta el claro, 
donde descubres que la cabaña está rodeada por un foso 
lleno de un gelatinoso barro negro, cuya superficie está 
llena de una miríada de pisadas de animales. Sintiendo 
que la cabaña está vacía, saltas sobre el foso y te refugias 
de la corrosiva lluvia en su interior. 
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Si poses Conocimiento Supremo y has alcanzado el 
rango de Gran Thane o superior, pasa al 269. 


Si no posees esta habilidad, o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 348. 


9 


Esperas pacientemente hasta que el puente está libre de 
tráfico antes de reunir el valor suficiente y aprovechar la 
oportunidad de correr hasta el otro lado. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Mimetismo, añade 1 al número que ha salido. Si 
posees Maestría en Caza, añade 1. Si tu RESISTENCIA 
actual es 10 o menos, resta 2. 


Si el total es 4 o menos, pasa al 241. 


Si es 5 o más, pasa al 196. 


10 


En el instante en que tocas el décimo cuadrado, las 
chispas ámbar brillan y empiezan a funcionar rodeando la 
apertura como el rastro de una mecha de combustión 
lenta. Notas que el escudo mágico que protege esta 
escotilla desaparece rápidamente. Cuando ya no puedes 
detectar ningún residuo de energía mágica, atraviesas la 
trampilla y trepas al nido de fuego. 


Pasa al 250. 


[Nota] Esta es la respuesta correcta al acertijo de la cerradura de 
combinación de la trampilla en la Sección 239. 


11 


Pronuncias las palabras de Red, el Hechizo de la 
Hermandad de la Estrella de Cristal y apuntas con tu mano 
derecha a la criatura que te ataca. Un haz de pegajosas 
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fibras sale de tu palma y rodea a la bestia, inmovilizando 
su cabeza y sus patas delanteras con una pegajosa red que 
hace que se estrelle contra el suelo a los pies de la rampa. 


Mientras la bestia lucha por liberarse de su pegajosa 
prisión, tú vuelves tu atención hacia el portal, y examinas 
su superficie en un intento de encontrar una manera de 
abrirlo. Utilizando tus avanzadas habilidades del Kai eres 
capaz de descifrar el suficiente texto rúnico como para 
descubrir el código secreto que lo mantiene asegurado. 
Confiadamente, presionas una sección de la superficie y, 
como pensabas que haría, se mueve hacia dentro con un 
audible ¡clunk! Momentos más tarde el portal se abre 
chirriando y lo cruzas rápidamente, cerrándolo tras de ti 
para evitar que la bestia siga tu rastro. 


Pasa al 210. 


12 


Levantas el hacha y te tambaleas hacia donde se 
encuentra aprisionada Alyss en su brillante campo de 
fuerza. Entonces, con un golpe preciso con la temible 
arma de Kekataag, destrozas la mágica prisión. El 
angustiado grito de Naar resuena a través de los pasillos 
y mazmorras de Dazganon. A medida que su terrible 
timbre comienza a desvanecerse, te horroriza ver una 
gran cantidad de monstruosas criaturas surgiendo de los 
humeantes muros del santuario interior y acercándose a 
ti desde todas partes. 


Pasa al 52. 


13 


Avanzas hacia Nza'pok y levantas tu arma, determinado 
a liberar al universo de esta repugnante criatura. 


—AsÍ perecen todos los engendros del mal—, gritas, y 
con un rápido y poderoso mandoble, partes su horrible 
cuerpo en dos. De las retorcidas mitades de su cadáver 
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surge un pútrido gas que te obliga a dar un paso atrás y a 
que te cubras la boca y la nariz. Este gas se disipa 
rápidamente y, en cuestión de segundos, los restos de 
Nza'pok y su amuleto se han convertido en polvo. 


Un grito colectivo de horror surge de la lejana horda en 
el momento que acabas con su señor. Temiendo que la 
desaparición de su líder les empuje a buscar venganza, te 
apresuras por una senda que corre a través de las chozas 
del asentamiento y que baja hacia una playa cubierta por 
una gruesa arena negra. Aquí un destartalado muelle 
construido con madera y huesos, sobresale desde una 
duna de arena hacia las tranquilas aguas grisáceas. 
Bordeando la playa hay una densa jungla desde donde 
repentinamente surge una cacofonía de gritos infernales, 
similares a los de la caótica horda. Ves sombras 
moviéndose entre la maleza, y cuando te detienes un 
momento para observar mejor, varias flechas surgen de 
entre los árboles. Se dirigen hacia ti, y explotan cuando 
alcanzan la arena cerca de ti. Tus sentidos del Kai te 
advierten de que hay un gran número de arqueros 
acechando en la jungla, muchos más de los que podrás 
esperar derrotar en un mano a mano. Ansioso por escapar 
mientras aún puedas, te apresuras hacia la playa en 
dirección al muelle, donde descubres una canoa. Sin 
atreverte a mirar atrás, saltas en la canoa, sueltas sus 
amarras, y remas tan rápido como puedes alejándote de 
la orilla. 


Una vez que sientes que estás fuera de su alcance, 
intentas seguir la línea costera esperando encontrar un 
lugar seguro donde desembarcar. Pero la niebla se 
extiende por el agua engullendo tu pequeña barca antes 
de que puedas cambiar de rumbo. Esta niebla se espesa 
rápidamente convirtiéndose en una densa niebla marina, 
una como nunca has experimentado. A pesar de tus 
avanzadas habilidades del Kai, eres incapaz de ver a 
través de ella, y rápidamente pierdes todo sentido del 
tiempo y de la orientación. 
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Después de lo que parecen varias horas, finalmente 
llegas a ver una oscura silueta en el agua, la cual al 
principio parece ser una lejana isla. Remas hacia ella, pero 
mientras te vas acercando, presientes de manera muy 
fuerte que te estás dirigiendo hacia un peligro mortal. 
Inmediatamente cambias de curso, pero ya es demasiado 
tarde. Dos hendiduras se abren en la oscura silueta y una 
luz fantasmal surge sobre el océano rodeado de niebla. 
Notas que la canoa da tumbos violentamente como si 
fuera golpeada por una fuerte corriente submarina, y al 
siguiente aterrador momento, te ves arrastrado y tragado 
por las fauces de una titánica criatura marina. 


Trágicamente, tu vida y tu búsqueda de la Piedra Lunar 
llegan a un acuoso final aquí. 


14 


Para tu tranquilidad, sientes que tus precauciones han 
dado fruto; el dragón no sospecha que lleva un polizón. 
Levanta la cabeza y continúa su vuelo hacia la zona de 
construcción cercana al templo principal. Tras alcanzar 
esta concurrida área, planea sobre una extensión de tierra 
nivelada cubierta por docenas de redes de carga llenas de 
bloques a la espera de ser recogidos por los equipos de 
construcción. Un equipo de cuatro reptilianos guía tu red 
suavemente hasta el suelo y rápidamente la sueltan del 
arnés del dragón usando largas pértigas. 


Desde la seguridad de tu escondite, ves volar de regreso 
al dragón en busca de otra carga. Tan pronto como los 
reptilianos van a atender a la siguiente entrega de 
bloques, abandonas la red, y te diriges tan rápido como 
puedes hacia el templo principal. 


Pasa al 220. 
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15 


A pesar de tu valiente intento de esquivar la columna de 
llamas, esta alcanza tu espalda y te lanza rodando a través 
del viscoso suelo del salón. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte (0=10). 
El número que has elegido es igual al número de puntos 
de RESISTENCIA que has perdido como resultado de tus 
heridas. Si posees Sanación, puedes reducir el total en 1 
punto. 


Consciente ahora de que el Señor de la Podredumbre 
sentado en el trono de la derecha es Jantoor, te pones en 
pie y gritas su nombre secreto. De inmediato la criatura 
se queda inmóvil. La visión de su forma congelada, y el 
repentino cese de contacto mental, sume a su malvado 
hermano en un estado de pánico y confusión. Cegado por 
la ira pronuncia una maldición y, para tu horror, ves que 
un enjambre de gusanos surge de los sombríos recovecos 
del salón. Mientras la marea de larvas se dirige hacia ti 
comienza a aumentar grotescamente en tamaño. 


Si quieres salvarte de esta monstruosa horda debes usar 
rápidamente el nombre secreto del otro Kúnae. Pero no 
hay tiempo de consultar el Tomo de la Oscuridad: debes 
recordar el nombre de memoria. 


Si crees que el nombre secreto es 'Rhunotar”, pasa al 96. 


Si piensas que el nombre secreto es 'Rhunadan”, pasa al 
311. 


Si crees que el nombre secreto es 'Rhunaguin”, pasa al 
289. 


16 


Mientras das tumbos y giras en el vacío de la Puerta de 
las Sombras, luchas por mantener tu vista centrada en una 
pequeña mota de luz que brilla en la oscura e inmensa 
distancia. Notas que tu paso a través de este corredor 
astral está siendo guiado por el deseo conjunto del 
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consejo reunido a la entrada del portal. Usando sus 
poderes psíquicos intentan conducir tu cuerpo a través de 
un laberinto de canales que te llevará hasta esa remota 
mota de luz. Al sentir esto, recurres a tus Disciplinas del 
Kai mejoradas y las usas para ayudar a esos esfuerzos 
mágicos. Al hacerlo eres capaz de estabilizarte y reducir 
la terrible fatiga de tu viaje. 


Pasa al 90. 


17 


Mientras desciendes una vez más hacia la base de la 
columna de luz, usas tu innata habilidad de curación del 
Kai para tratar tus quemaduras y te sientes afortunado 
por haber sobrevivido a la tormenta de fuego que está 
asolando la superficie. Decides tratar de evitar al Lavas y, 
tras alcanzar el estrado, ves que la criatura no se ha 
movido de su posición. Con ansiedad, sales del brillante 
haz de luz y avanzas silenciosamente de puntillas hacia 
la arcada de la torre, a treinta metros de distancia. 


Escoge al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
poses Intuición, añade 2 al número elegido. 


Si el total es 5 o menos, pasa al 93. 


Si es 6 o más, pasa al 235. 


18 


De repente descubres la identidad del tercer espíritu 
que ocupa este salón. Es Cadak, el Archidruida de los 
Cenerese, enemigo jurado del Kai y de todo aquel que se 
alíe con la causa del Bien. Su cuerpo fue destruido en 
Magnamund hace cinco años, pero su espíritu sobrevive 
aquí, en este apestoso salón, atado en eterna esclavitud a 
los Señores de la Podredumbre. 


Tu corazón se acelera al presenciar cómo una 
arremolinada y gaseosa forma fantasmal surge 
elevándose desde la hueca caja torácica del cadáver y se 
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dirige hacia ti como una niebla vampírica. A medida que 
se acerca, escuchas la escalofriante voz de Cadak 
invadiéndote la mente: —Los poderes de la Podredumbre 
me conceden la venganza desde más allá de la muerte, 
Lobo Solitario. 


Si posees Muro Psíquico, pasa al 249. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 4. 


19 


Las lianas supervivientes a tus mortales golpes 
rápidamente desaparecen en el dosel de ramas y, a 
segundos de tu victoria, la jungla se vuelve mortalmente 
silenciosa de nuevo. Limpias tu arma contra el tronco de 
un árbol para quitar lo peor del fétido icor, y después 
vuelves por el camino hacia la playa. Aunque, cuando 
llegas a los límites de los árboles, ves una patrulla de 
escamosos reptiles alados deslizándose y cayendo en 
picado por la costa rocosa. Han descubierto los restos de 
la canoa y ahora buscan señales de supervivientes en la 
playa. 

Antes que arriesgarte a ser visto por estas criaturas de 
horrible aspecto, te quedas oculto bajo el dosel de la 
jungla y vuelves de nuevo por el camino. En el lugar donde 
habías sido detenido por la cortina de lianas chupasangre, 
descubres que el camino ahora está libre y continúas 
hasta los límites de un amplio claro. Esta extensión de 
terreno nivelado está desprovista de follaje, aunque está 
repleto de extraños frutos que parecen gigantescas piñas 
grises. Aparte de estos curiosos frutos, puedes ver las 
ruinas de un asentamiento parcialmente cubierto de 
musgo. Cautelosamente abandonas la jungla, evitando los 
frutos y apresurándote a través del claro hacia una estatua 
agazapada entre las ruinas. Está construida con un 
lustroso y fino metal oscuro y está hecha a imagen de 
alguna maligna bestia de presa. Te recuerda a una hiena, 
pero con una enorme mandíbula inferior y con un par de 


67 


La Maldición de Naar 


dientes de sable. Entre sus patas delanteras hay unas 
escaleras cubiertas de escombros que bajan hasta una 
puerta abierta. Detectas oleadas de poder emanando de 
algún lugar más allá de esta oscura entrada, pero eres 
incapaz de determinar como de profundamente bajo el 
suelo se localiza la fuente de esta energía. 


Si posees Conocimiento Supremo y deseas usar esta 
habilidad para atravesar el portal de forma espiritual para 
investigar lo que hay más allá, pasa al 76. 


Si no posees esta habilidad o decides no utilizarla, pasa 
al 177. 


20 


Eres inteligente por no confiar en la repentina petición 
de perdón de Cadak: es una trampa. Al sentir que has 
descubierto su farsa, su entidad espiritual se enfurece. 
Aúlla una maldición, y el anillo se transforma 
instantáneamente en un enorme gusano escamoso. Esta 
criatura no tiene ojos, pero posee una gran boca con 
afilados colmillos que abre y cierra repetidamente, como 
un perro con hambre. Desenvainas y levantas tu arma y, 
en un abrir y cerrar de ojos, le asestas un poderoso golpe 
al gusano que lo abre en dos desde la boca a la cola. El 
espíritu de Cadak emite un horrible grito, como si la 
destrucción del gusano le hubiera herido gravemente. 
Rápidamente su forma espiritual se desvanece hasta que 
solo queda un eco de su quejumbroso grito de dolor y 
frustración. 


Animado por tu victoria, ahora vuelves tu atención hacia 
el enorme cadáver que domina este salón. Estás 
determinado a descubrir una salida de esta apestosa 
cámara, y te sientes seguro de que la respuesta está por 
aquí en algún lugar. Avanzas hacia los enormes restos 
putrefactos cuando se materializa una nueva y siniestra 
amenaza para tu vida. 


Pasa al 228. 
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21 


Tus avanzadas defensas psíquicas se unen 
automáticamente para proteger tu mente de este 
repentino y violento asalto. Pero la velocidad y la 
intensidad del ataque es tal que amenaza con penetrar tu 
formidable armadura mental. El éxito de tus defensas 
dependerá de tus experiencias anteriores en combates 
psíquicos. 

Si tu rango actual del Kai es Caballero del Sol o menor, 
pasa al 187. 


Si tu nivel del Kai actual está entre Gran Thane y Señor 
del Sol, pasa al 219. 


Si tu rango actual del Kai es Gran Corona o superior, 
pasa al 82. 


22 


La inesperada visión de tu rostro en el estanque llena a 
Shamath de una ira ciega. En su furia, expele cantidad de 
energía psíquica de la cual, usando tu Disciplina del 
Magnakai de Adivinación, eres capaz de extraer montones 
de imágenes vívidas. Son los recuerdos de Shamath sobre 
lo que le ocurrió después de fracasar en resucitar al Señor 
de la Oscuridad Vashna de las profundidades de la 
Garganta de Maaken. 


Del grupo de imágenes deduces que tu destrucción de 
la Puerta de las Sombras en el abismo de Maaken obligó a 
Shamath a regresar al Plano de la Oscuridad. Como castigo 
por su fracaso en la misión, Naar la encerró y ordenó a la 
odiada rival de Shamath, Avarvae la Atormentadora, que 
arruinase su maligna belleza. Satisfecho porque la 
Demonesa hubiera pagado por su fracaso, Naar la 
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permitió volver a su reino, donde, desde entonces, ha sido 
acosada y atormentada por su maliciosa rival. 


La aparición de tu rostro en el estanque le ha devuelto 
esos inquietantes recuerdos. También ha alertado a 
Shamath de tu presencia en su Salón del Trono. A medida 
que su ira se aplaca, notas que se está comunicando 
telepáticamente con sus dos lugartenientes. De repente, 
los tres se giran para mirar hacia el pilar donde te 
escondes, y tu Sexto Sentido te dice que se está 
preparando para lanzar un ataque psíquico combinado. 


Si posees Embestida Psíquica y has alcanzado el rango 
de Gran Guardián del Kai o superior, pasa al 267. 


Si no posees esta habilidad, o aún no has alcanzado este 
nivel de Maestría en el Kai, pasa al 335. 


23 


Durante incontables horas sigues este túnel mientras 
asciende y desciende por rampas y escaleras a través de 
un desconcertante laberinto de cámaras, criptas y grandes 
salones. En tu viaje a través de este vasto mundo 
subterráneo eres testigo de muchas visiones 
impresionantes: enormes canteras subterráneas, hornos 
en llamas, armerías, forjas de armas, acerías, y pozos de 
lava al rojo vivo. Ejércitos de trabajadores humanoides de 
piel grisácea trabajan sin descanso dentro de este 
dominio infernal para fabricar armas de guerra y 
destrucción. 


En una amplia sala te detienes para observar a una 
legión de estas criaturas aprovechando el poder volcánico 
que se encuentra en el núcleo de este reino. Desvían el 
ardiente flujo de lava por un sistema de tubos y 
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conductos para hacer girar ruedas gigantes y calentar 
cubas titánicas llenas de fluidos tóxicos. Los trabajadores, 
aunque físicamente similares en tamaño y 
comportamiento a los Drakkarim, parecen carentes de 
conciencia y permanecen ajenos a tu presencia. Es como 
si hubieran sido convertidos en autómatas sin cerebro, 
programados simplemente para realizar su trabajo sin 
preocuparse de su entorno. 


Dejas la sala y asciendes por una escalera en espiral 
unos pocos cientos de metros a través de la roca sólida 
hasta una inmensa caverna. Aquí tus sentidos detectan 
una presencia viva, y permites que tus instintos del Kai te 
guíen en su búsqueda. Entras en un túnel que sale de esta 
vasta cámara y lo sigues hasta un pasaje más amplio. Los 
muros de este nuevo pasaje están decorados con 
espectaculares escenas de guerra y de destrucción. Miles 
de soldados luchando en un desfile interminable de 
batallas por los paisajes de cien mundos diferentes. En 
cada una de las escenas el tema y el desenlace son 
idénticos: la victoria de las superiores fuerzas del Mal 
sobre los inferiores ejércitos del Bien. Esta desalmada 
celebración del poderío militar del mal te enfurece, pero 
controlas tu ira y la usas para agudizar tus sentidos. 
Detectas que en algún lugar al final de este pasaje es 
donde puedes encontrar la presencia viva y, al no saber la 
naturaleza de que es lo que te vas a encontrar allí, te 
acercas con la máxima cautela. 


El pasaje acaba en un amplio abismo cruzado por un 
estrecho puente de roca sobre un enorme vacío que 
termina en una puerta al otro lado, a unos 300 metros de 
distancia. La puerta y sus alrededores han sido talladas 
para parecer la cabeza y la boca de un feroz dragón, y el 
puente de roca también está tallado para parecerse a su 
lengua extendida. Una brillante y centelleante luz azul y 
blanca brilla desde la boca de la puerta dragón, revelando 
ser la salida de este oscuro dominio. Excitado por tu 
descubrimiento, pisas el estrecho puente de roca y lo vas 
cruzando al otro lado tan rápido como te atreves. Al otro 
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lado de esta viga de piedra el abismo cae en un pozo 
aparentemente sin fondo. Intentas no mirar abajo, porque 
la vista hace que se te revuelva el estómago. 


Estás cerca de la mitad del puente cuando una oscura y 
terrorífica aparición se manifiesta de repente ante la 
puerta dragón. Esta impresionante visión hace que 
patines al detenerte en seco. 


Pasa al 200. 


24 


Estás a punto de abrirte camino a través de esta barrera 
de lianas, cuando notas algo extraño: cada liana se agita 
levemente, como si temblaran de frío o de miedo. Sacas 
tu arma y la usas para separar las lianas, pero, de repente, 
escuchas algo que hace que te quedes congelado. Desde 
algún lugar por encima del dosel de ramas te llega un 
ruido ensordecedor, como el sonido de una fuerte lluvia 
tropical. Como en respuesta a este ruido, las lianas 
colgantes se levantan y agitan en el aire. Te atacan con 
una ferocidad asombrosa, obligándote a retirarte por el 
camino ante sus punzantes golpes: pierdes 3 puntos de 
RESISTENCIA. Con un temor creciente, te das cuenta de 
que estas lianas no son plantas para nada: son hostiles 
criaturas vivientes. 


72 


Lobo Solitario XX 


Bajo la capa de musgo que cubre la liana hay cientos de 
diminutas púas huecas, fácilmente capaces de hacer 
jirones la carne. Una pasa cerca de tu cara y la cortas, 
partiéndola en dos. Emite un agudo chillido mientras 
retrocede, dejando un rastro de un pegajoso limo verde 
desde su punta cortada. Como enfurecidas por el grito de 
dolor de su compañera, las otras lianas se acercan hacia 
ti serpenteando con aún mayor tenacidad. Debes luchar 
contra ellas. 


Haemodyls: DESTREZA EN EL COMBATE, 49 
RESISTENCIA, 45 


Estás criaturas semejantes a lianas son inmunes a toda 
forma de ataque psíquico, excepto a la Explosión Psíquica 
del Kai y al Rayo del Kai. Si posees Maestría Animal, 
puedes sumar 2 a tu DESTREZA EN EL COMBATE hasta el 
final de esta lucha. 


Si vences en el combate, pasa al 19. 


25 


Por desgracia, cuando estás a medio camino de cruzar 
el puente, eres divisado por un Lavas que pasa por 
encima. De inmediato avisa a dos de sus compañeros, y 
las tres criaturas se lanzan a bloquearte la salida. Sus 
gritos de alarma atraen a más de una docena de los suyos, 
y también alertan a los reptilianos alineados en el 
parapeto. A una orden, se acercan y te atacan sin piedad 
con sus tridentes y sus lanzas. Luchas con asombrosa 
valentía, acabando con más de diez Lavas y siete 
reptilianos antes de sucumbir finalmente ante su 
aplastante número. 


Por desgracia, tu misión y tu vida acaban aquí, en el 
Puente del Abismo de Huan'zhor. 
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26 


Miras el cuerpo de tu enemigo y, para tu consternación, 
eres incapaz de detectar ninguna grieta en la armadura de 
placas que lo envuelve. La idea de tener que luchar con 
este guerrero a corta distancia, aquí, sobre esta estrecha 
viga de piedra, es algo que te llena de pavor. Mientras 
todavía haya opción, sería mejor usar tus habilidades del 
Kai para derrotarle a distancia. 


Si posees Psicoquinesia y has alcanzado el rango del Kai 
de Gran Corona o superior, pasa al 98. 
Si posees Magia-Magi y deseas usarla, pasa al 294. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 135. 


Si no posees estas habilidades, o no has alcanzado el 
nivel de Maestría del Kai necesario, pasa al 224. 


27 


Rimoah te lleva a una mesa del refectorio a la entrada 
de la cámara donde Lord Ardan está colocando 
cuidadosamente unos artefactos sobre una tela de seda 
escarlata, y te invita a inspeccionar estos curiosos 
objetos. Mira el cinturón de tu espada y sonríe cuando ve 
la empuñadura finamente elaborada de la Sommerswerd 
sobresaliendo de su vaina. 


—Bueno, veo que no vas a necesitar una nueva arma, 
Gran Maestro. Seguramente no pueda haber mejor hoja 
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para matar a las inmundas criaturas del Dios Oscuro que 
la que ya posees, la Espada del Sol. 


—Si—, comenta Ardan, —es cierto. Tu divina espada 
puede vencer a cualquiera de las creaciones de Naar. 
¡Posee el poder suficiente como para destruir al 
mismísimo Dios Oscuro! 


Las palabras de Lord Ardan te elevan la moral. Es 
reconfortante oír que posees al menos un arma efectiva 
contra los horrores a los que puedes enfrentarte durante 
tu búsqueda de la Piedra Lunar. 


—Es una buena espada, Gran Maestro—, dice Rimoah, — 
pero asegúrate de usarla con discreción. Fue elaborada en 
el Plano de la Luz e irradia una fuerte y hermosa aura. En 
los dominios de Naar su radiante energía podría atraer 
una atención no deseada. 


Si posees una Vaina de Korlinium, pasa al 258. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 341. 


28 


Tu velocidad y tu habilidad han devastado al enjambre 
de gusanos. Has acabado con más de la mitad de ellos, y 
has obligado al resto a buscar refugio en los oscuros 
recovecos de este hediondo salón. También sientes que tu 
victoria sobre el enjambre ha dejado notablemente 
debilitado al espíritu de Cadak. Estás a punto de 
aprovechar la ventaja y lanzar un ataque psíquico cuando, 
de repente oyes algo bastante inesperado. 
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—Olvida y perdóname, Lobo Solitario—, suplica en tu 
mente la quejumbrosa voz de Cadak. —Renuncio a mi 
maligno pasado. Perdóname para que la muerte pueda 
liberar mi alma de la esclavitud del Mal. Concédeme esta 
salvación, y te ayudaré a escapar del reino de los Kinae. 


La marea de gusanos que se alejan ha revelado un 
brillante anillo sobre el suelo manchado de limo en el 
centro del salón. 


—Coge el anillo, Lobo Solitario. Coge el anillo y 
concédeme tu perdón. Con el anillo, el camino para salir 
de este salón a través del Túnel de Wyrm estará expedito. 


Más allá del espíritu llameante de Cadak puedes ver la 
putrefacta caja torácica del cadáver. La sombra 
semicircular que lo ocupa, palpita ahora con una cálida 
luz ámbar. 


Si aceptas perdonar al espíritu de Cadak y deseas coger 
el anillo, pasa al 128. 


Si rechazas perdonar al espíritu de Cadak y decides no 
coger el anillo, pasa al 20. 


29 


Cuando das el golpe definitivo, Kekataag suelta un grito 
que sacude los cimientos de Dazganon. Su cuerpo cae al 
suelo y se desintegra en un montón de polvo y de metal 
oxidado. Desde el centro de estos restos surge un vapor 
oscuro que es succionado a través de los porosos muros 
de la cámara. Sientes que es el espíritu del derrotado 
guerrero y que, como castigo por su derrota, ha sido 
enviado por Naar a pasar el resto de la eternidad con el 
resto de almas perdidas en la Llanura de la Desesperación. 


Estás tan eufórico como exhausto después de tu difícil 
victoria, pero este no es el momento para celebrar tu 
triunfo. Notas que Naar está enfurecido porque has 
destruido a su último campeón, y puedes sentir su ira 
aumentando hasta su punto más álgido. 
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Si posees la Sommerswerd o la Skarn-Ska, pasa al 108. 


Si no posees ninguno de estos Objetos Especiales, pasa 
al 6. 


30 


Mientras miras las feroces fauces de los tres gigantescos 
arácnidos de abajo, das las gracias a tu amigo el Maestro 
del Gremio Banedon por haberte enseñado este valioso 
hechizo. Sin embargo, una de las limitaciones de este 
hechizo es que solo puede levitarte verticalmente; no 
propulsarte horizontalmente. Los efectos del hechizo 
desaparecen pronto y desciendes en medio de las 
gigantescas arañas de río. Cuando tus pies tocan la 
fangosa orilla, desenvainas tu arma y te defiendes de su 
ataque inmediato. 


Avagnids: DESTREZA EN EL COMBATE, 48 
RESISTENCIA, 40 


Estas criaturas son inmunes a toda forma de ataque 
psíquico, excepto al Rayo del Kai. Si posees Maestría 
Animal, puedes añadir 2 a tu DESTREZA EN EL COMBATE 
hasta el final de esta lucha. 


Si vences en el combate, pasa al 316. 


77 


La Maldición de Naar 


31 


Para tu tranquilidad, sientes que el dragón ya no 
sospecha que lleva un polizón. Levanta la cabeza y 
continúa su vuelo hacia la zona de construcción cercana 
al templo principal. Tras alcanzar esta zona, planea sobre 
una extensión de tierra nivelada cubierta por docenas de 
redes de carga llenas de bloques a la espera de ser 
recogidos por los equipos de construcción. Un equipo de 
cuatro reptilianos guía suavemente tu red hasta el suelo y 
rápidamente la sueltan del arnés del dragón usando largas 
pértigas. 


Desde la seguridad de tu escondite, ves volar de regreso 
al dragón en busca de otra carga. Tan pronto como los 
reptilianos van a atender a la siguiente entrega de 
bloques, abandonas la red, y te diriges tan rápido como 
puedes hacia el templo principal. 


Pasa al 220. 


32 


Las criaturas más avanzadas gruñen como lobos 
hambrientos mientras se lanzan hacia la entrada de tu 
escondrijo. Respondes a su ataque con un chaparrón de 
golpes ultrarrápidos que les destroza los cráneos 
haciéndolos caer de sus esqueléticos hombros. Sus 
retorcidos torsos sin cabeza se estrellan contra el suelo, 
pero más de ellos entran por la brecha y en segundos 
están sobre ti. Garras y zarpas te arañan los brazos y los 
costados mientras luchas desesperadamente por liberarte 
de esta legión de pesadilla. 
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Hustración Il: (32) Garras y zarpas te arañan los brazos y los costados 
mientras luchas desesperadamente por liberarte. 
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Mutantes del Caos: DESTREZA EN EL COMBATE, 45 
RESISTENCIA, 37 


Estos seres no muertos son inmunes a toda forma de 
ataque psíquico. 


Si vences en este combate, pasa al 129. 


33 


Sacas el libro de tu Mochila y hojeas sus brillantes 
páginas vacías hasta que descubres dos páginas que han 
cambiado tanto de color como de textura. Un conjunto de 
letras de color rojo oxido encerradas dentro de una runa 
negra que delinea estas dos hojas del pergamino color 
crema. Una vez más, usando tu Disciplina Magnakai de 
Sentido de Orientación, estudias el complejo texto y eres 
capaz de descifrar gran parte de su contenido. 


El texto habla de Zantaz, el Señor del Foso, cuyos 
muchos títulos incluyen los de: el Segador de la 
Penumbra, Armero de las Legiones Caídas, y Guardian de 
las Puertas de la Llama del Dragón. Dice que preside un 
“oscuro reino de roca, hierro, acero y llamas”, y que entre 
los muchos deberes eternos que le ha asignado Naar, su 
tarea principal es forjar armas de poder para los 
campeones del Dios Oscuro. Zantaz no tiene nombre 
secreto, pero eres incapaz de traducir la parte del texto 
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que detalla como poder salir de sus dominios. Es una 
lectura complicada. El Tomo establece que cualquiera que 
desee irse, debe antes “derrotar a Zantaz en un combate a 
muerte y arrojar su cuerpo a la Fosa de la Llama Oscura, 
desde donde renacerá” solo demostrando ser digno en 
combate frente a Zantaz puede uno conseguir que “la 
puerta de la Llama del Dragón libere al digno vencedor” el 
nombre de 'Zantaz' te es vagamente familiar; estas seguro 
de que ya lo has oído antes. Mientras reflexionas sobre el 
resto del texto, que enumera sus infames logros, de 
repente recuerdas donde escuchaste su nombre. Fue hace 
muchos años, mientras aún eras un iniciado en el 
Monasterio del Kai, y tu viejo tutor, Halcón de la 
Tormenta, os hablaba a tu clase sobre los Drakkarim: la 
raza bárbara de humanoides cuyas conquistas en el Norte 
de Magnamund precedieron al ascenso de los Señores de 
la Oscuridad de Helgedad. Zantaz era el nombre del dios 
guerrero a quien adoraban los Drakkarim. 


Sintiéndote un poco perturbado por lo que has 
descubierto y recordado, cierras el Tomo y lo vuelves a 
meter en la Mochila. Sientes que no vas a encontrar aquí, 
en este dominio de túneles, la Piedra Lunar, por lo que 
decides escapar de aquí lo antes posible. Pero si quieres 
hacerlo con éxito, parece que antes vas a tener que 
encontrar y derrotar a Zantaz, el dios guerrero de los 
Drakkarim. 


Te pones en pie y continuas por el túnel que sale de la 
caverna vacía. Sigues este pasadizo durante varios cientos 
de metros hasta que llegas a un cruce donde otro túnel se 
cruza con el tuyo de derecha a izquierda. Examinas con 
cautela en ambas direcciones, y te das cuenta de que, a tu 
derecha, a poco más de veinte metros, hay una arcada 
abierta. Aunque no puedes sentir ninguna presencia 
viviente, el ángulo de visión y la oscuridad de su interior 
te impiden determinar que hay más allá de esa arcada. A 
tu izquierda, tus habilidades de rastreo te revelan que el 
túnel conduce finalmente a un callejón sin salida. 
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Si deseas investigar que hay más allá de la arcada, pasa 
al 260. 


Si decides ignorar la arcada y continuar tu exploración 
por el túnel principal, pasa al 23. 


34 


Tu rápida construcción de una barrera mental defensiva 
te ayuda a desviar gran parte de las energías psíquicas 
combinadas enviadas contra ti. Aunque uno de los rayos 
abrasadores de Shamath atraviesa tu muro defensivo y 
rasga el tejido de tu mente: pierdes 2 puntos de 
RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 54. 


35 


Das la vuelta y vuelves rápidamente por el camino de la 
jungla, zigzagueando y esquivando mientras corres, en un 
intento de evitar las lianas. A través de la maleza 
vislumbras la playa, pero antes de que puedas llegar a 
ella, eres arrojado a tierra por una de las enredaderas, que 
te golpea por la espalda y se retuerce con fuerza alrededor 
de tu pie. Un intenso dolor te recorre la pierna, haciéndote 
gritar mientras luchas arduamente por liberarte: pierdes 
2 puntos de RESISTENCIA. 


Bajo la capa de musgo que cubre la liana hay cientos de 
diminutas púas huecas que han atravesado tu bota y han 
penetrado en tu carne. Tus habilidades de curación del 
Kai contrarrestan las bacterias mortales adheridas a esas 
púas, pero no son capaces de evitar la succión de un flujo 
de sangre de tu pierna por parte de esta liana vampírica. 


Si posees la Sommerswerd o la Skarn-Ska, pasa al 193. 


Si no posees ninguno de estos Objetos Especiales, pasa 
al 261. 
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36 


Mientras el Ghazoul expira, te alejas de su 
ensangrentado cadáver y vuelves tu atención al portal. 
Estás ansioso por examinar su superficie en un intento 
por encontrar una manera de abrirlo. Utilizando tus 
avanzadas habilidades del Kai eres capaz de descifrar el 
suficiente texto rúnico como para descubrir el código 
secreto que lo mantiene asegurado. Confiadamente, 
presionas una sección de la superficie y, como pensabas 
que haría, se mueve hacia dentro con un audible ¡clunk! 
Momentos más tarde el portal se abre chirriando y lo 
cruzas rápidamente, antes de cerrarse tras de ti con un 
sonoro golpe. 


Pasa al 210. 


37 


Rápidamente te retiras al bosque de llamas y rezas para 
que tu Pantalla Psíquica del Magnakai y tus habilidades de 
camuflaje te mantengan a salvo de la impía mirada de 
Tzor. 


Elige al azar un numero de la Tabla de la Suerte. Si ti 
RESISTENCIA actual es 16 o mayor, añade 1 al número 
elegido. Si tu RESISTENCIA actual es 10 o menos, deduce 
1. 


Si el total es 3 o menor, pasa al 262. 


Si es 4 o mayor, pasa al 338. 


38 


Te concentras en un grupo de insectos adheridos a un 
lado de la colmena, y tus sentidos del Kai te dicen que 
esas criaturas están siendo guiadas por órdenes psíquicas 
originadas en el interior de su hogar con forma de pera. 
Este descubrimiento te lleva a sospechar que podrían ser 
susceptibles al control mental. 


83 


La Maldición de Naar 


Si posees Embestida Psíquica y has alcanzado el rango 
de Señor del Sol o superior, pasa al 247. 


Si posees Maestría Animal y has alcanzado el rango de 
Thane Solar o superior, pasa al 178. 


Si no posees ninguna de estas habilidades, o no has 
alcanzado el nivel necesario de Maestría del Kai, pasa al 


101. 


39 


Exitosamente evitas la lanza de llamas que se aproxima 
velozmente a través de la cámara y que choca sin producir 
daño contra el reluciente metal verdoso del gran portal 
del salón. 


Consciente ahora de que el Señor de la Podredumbre 
sentado en el trono de la derecha es Jantoor, te pones en 
pie y gritas su nombre secreto. De inmediato la criatura 
se queda inmóvil. La visión de su forma congelada, y el 
repentino cese de contacto mental, sume a su maléfico 
hermano en un estado de pánico y confusión. Cegado por 
la ira pronuncia una maldición y, para tu horror, ves que 
un enjambre de gusanos surge de los sombríos recovecos 
del salón. Mientras la marea de larvas se dirige hacia ti 
comienza a aumentar grotescamente en tamaño. 


Si deseas salvarte de esta monstruosa horda debes 
pronunciar rápidamente el nombre secreto del otro 
Kúnae. Pero no hay tiempo de consultar el Tomo de la 
Oscuridad: debes recordar el nombre de memoria. 


Si crees que el nombre secreto es 'Rhunotar”, pasa al 96. 


Si piensas que el nombre secreto es 'Rhunadan”, pasa al 
311. 


Si crees que el nombre secreto es 'Rhunaguin”, pasa al 
289. 


— 
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40 


Ves a Alyss sentada con las piernas cruzadas dentro de 
un campo de fuerza globular, su demacrado rostro y 
extremidades muestran claramente el precio que ha 
pagado por su continua resistencia al Dios Oscuro. Sin 
embargo, a pesar de su apariencia física, detectas que aún 
es fuerte de espíritu y que la Piedra Lunar de Shianti aún 
está en su posesión. 


Te concentras en el campo de fuerza y deduces que 
Naar, al no poder haber derrotado a Alyss en combate, ha 
elegido aprisionarla dentro de esta celda de energía sin 
fisuras para evitar que usara los poderes de la Piedra 
Lunar para crear un Portal de las Sombras a través del cual 
poder escapar. El Dios Oscuro se ha contentado con 
esperar a que se debilite hasta el punto en que ya no 
pueda resistir su implacable ataque. Cuando te concentras 
en Alyss, sientes que está peligrosamente cerca de ese 
punto. Impulsado por la urgencia de ayudarla, y por la 
vista de la Piedra Lunar que acuna en su regazo, te mueves 
rápidamente hacia la entrada del santuario interior de 
Naar. 


Si posees Conocimiento Supremo y has conseguido el 
rango del Kai de Caballero del Sol o superior, pasa al 192. 


Si no posees esta habilidad, o no has alcanzado este 
nivel de Maestría del Kai, pasa al 324. 
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41 


Te concentras en las runas que han sido grabadas en el 
suelo. Son similares a las que te encontraste en el portal 
hacia este laberinto subterráneo por donde entraste. 
Notas que se te acelera el pulso cuando poco a poco eres 
capaz de descifrar parte de su significado: 


“Tú que buscas entrar en el Salón de los Kúnae, renuncia 
a toda falsedad y engaño, porque eres transparente a 
nuestra vista. Rinde homenaje a los Señores de la 
Podredumbre para que tu alma no sea devorada por la 
insaciable horda de Nemagog. Coloca oro dentro del 
circulo para que tu deseo se vea cumplido, sin base de 
metal, porque entonces tu destino estaría sellado” 


Con la cautela guiando tus pasos, cruzas el piso de la 
cámara y examinas la superficie grabada del portal 
después de que un suave empujón confirme que la puerta 
está cerrada. Tenías la esperanza de que las runas que 
cubren este gran portal de metal te revelasen como podría 
abrirse, pero para tu consternación simplemente 
catalogan (con enfermizo detalle) los malvados logros de 
los Kúnae. Entonces descubres tres pequeños huecos: uno 
de apariencia circular, otro cuadrado, y otro triangular. 


Si posees Coronas de Oro, pasa al 109. 


Si no tienes Coronas de Oro, pasa al 65. 
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42 


Notas que el dragón sospecha que hay un polizón entre 
su carga, pero su visión es pobre y no está seguro de lo 
que ve. Aunque no te a treves a correr el riesgo de que la 
bestia advierta a los Lavas que vuelan cerca. Su visión es 
aguda y seguramente te verían. Rápidamente recurres a 
tus habilidades de camuflaje en un intento por 
mantenerte escondido. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tu 
RESISTENCIA actual es 10 o menos, resta 1 al número que 


has elegido. Si es 20 o más, añade 1. 
Si el total final es 4 o menos, pasa al 14 


Si es 5 0 más, pasa al 14. 


43 


Con tu espalda presionada contra la pared del pozo, 
recitas rápidamente las palabras de Escudo, el Hechizo del 
Antiguo Reino, mientras dibujas un círculo en el aire 
directamente sobre tu cabeza. Nza'pok da la orden a sus 
acólitos e inmediatamente resuena una lluvia de lanzas 
sobre tu cabeza. La mayoría se rompen cuando alcanzan 
la invisible barrera que has creado, pero algunas rebotan 
en la pared del pozo y sus afiladas puntas rasgan tu piel. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees la Disciplina de Gran Maestro de Mimetismo, 
añade 3 al número que has elegido. 


Si el total es 4 o menos, pasa al 312. 


Si el total es 5 o más, pasa al 277. 
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44 


Golpeas la columna de fuego que te ataca y esta revienta 
contra el filo de tu espada mágica. Hay un aterrador 
destello de cegadora luz dorada y sientes una sacudida 
eléctrica que agita cada nervio de tu cuerpo. Sigues 
atravesándola con tus golpes y envías la llama Kinae 
rebotada desde tu hoja para que choque contra la pared 
más alejada donde se disipa por su superficie sin producir 
daño. 


Consciente ahora de que el Señor de la Podredumbre 
sentado en el trono de la derecha es Jantoor, te pones en 
pie y gritas su nombre secreto. De inmediato la criatura 
se queda inmóvil. La visión de su forma congelada, y el 
repentino cese de contacto mental, sume a su vil hermano 
en un estado de pánico y confusión. Cegado por la ira 
pronuncia una maldición y, para tu horror, ves que un 
enjambre de gusanos surge de los sombríos recovecos del 
salón. Mientras la marea de larvas se dirige hacia ti 
comienza a aumentar grotescamente en tamaño. 


Si quieres salvarte de esta monstruosa horda debes 
pronunciar rápidamente el nombre secreto del otro 
Kúnae. Pero no hay tiempo de consultar el Tomo de la 
Oscuridad: debes recordar el nombre de memoria. 


Si crees que el nombre secreto es 'Rhunotar”, pasa al 96. 


Si piensas que el nombre secreto es 'Rhunadan”, pasa al 
311. 


Si crees que el nombre secreto es 'Rhunaguin”, pasa al 
289. 
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45 


Para tu consternación, sientes que el dragón es inmune 
a tus Órdenes psíquicas. No alerta a su acompañante 
Lavas, como habías temido, pero va bajando su altitud. Y 
en lugar de seguir su vuelo hacia la zona de construcción, 
ladea hacia una zona de escombros de roca y edificios en 
ruinas situada al borde del abismo. 


Pasa al 161. 


46 


Bajo la capa de musgo que cubre la liana hay cientos de 
diminutas púas huecas, fácilmente capaces de hacer 
jirones la carne. Una pasa cerca de tu cara y la cortas, 
partiéndola en dos. Emite un agudo chillido mientras 
retrocede, dejando un rastro de un pegajoso limo verde 
desde su punta cortada. Como enfurecidas por el grito de 
dolor de su compañera, las otras lianas se acercan hacia 
ti serpenteando con mayor tenacidad aún. Debes luchar 
contra ellas. 
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Hustración II: (46) Las mortíferas lianas golpean el aire, a centímetros 
de 


Lobo Solitario XX 


Haemodyls: DESTREZA EN EL COMBATE, 49 
RESISTENCIA, 42 


Estás criaturas semejantes a enredaderas son inmunes 
a toda forma de ataque psíquico, excepto a la Explosión 
Psíquica del Kai y al Rayo del Kai. Si posees Maestría 
Animal, puedes sumar 2 a tu DESTREZA EN EL COMBATE 
durante toda esta lucha. 


Si vences en el combate, pasa al 19. 


47 


Los siete jinetes mantienen la distancia, pero pasan lo 
suficientemente cerca como para satisfacer su curiosidad 
antes de darse la vuelta y alejarse hacia el vacio. Mientras 
los ves desaparecer, te embarga una profunda sensación 
de inquietud. Te sientes aliviado por haber podido evitar 
un enfrentamiento, pero tus sentidos te dicen que su 
partida no es más que un respiro temporal; volverán en 
mayor número. 


Poco después, eres testigo de varios objetos parecidos 
a cometas que rodeando un cumulo de lejanas estrellas. A 
medida que avanzas hacia las estrellas, los cometas salen 
de sus órbitas y se acercan a tu encuentro, compitiendo 
entre sí para alcanzarte primero. La colisión parece 
inminente, pero tu creciente temor pronto es olvidado 
cuando las superficies de esas estrellas fugaces 
experimentan una sorprendente transformación. Sus 
superficies principales adoptan la apariencia de rostros 
humanos. 


Si has estado en la ciudad de Torgar en una aventura 
anterior de Lobo Solitario, pasa al 127. 


Si nuca has visitado este lugar, pasa al 91. 
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48 


Recurres a tu Gran Maestría para crear un estallido de 
vitalidad salvador de vidas (restauras 20 puntos de 
RESISTENCIA). Mientras esta oleada de energía Kai 
atraviesa tu maltrecho cuerpo, encuentras las fuerzas 
para ponerte en pie y correr hacia el brillante portal. 
Saltas por él justo cuando la lengua de roca retráctil 
alcanza la boca de la puerta dragón, y el choque de piedra 
contra piedra resuena en tus oídos al tiempo que caes de 
cabeza a través del corredor de llamas arremolinadas que 
hay más allá del misterioso portal. Tu Amuleto de Platino 
te protege de las feroces llamas, y también te alimenta con 
un flujo constante de energía que irradia desde el centro 
de tu cuerpo hacia el exterior hasta tus doloridos 
miembros. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte (0=10). 
Ahora multiplica por dos el número resultante. Este es el 
número total de puntos de RESISTENCIA que puedes 
restaurar como resultado del efecto sanador del Amuleto 
de Platino. (Recuerda: tu resistencia no puede ser superior 
a aquella con la que comenzaste esta aventura) 


Después de un corto periodo de tiempo el corredor de 
llamas arremolinadas se oscurece gradualmente y notas 
que la velocidad de tu caída empieza a aminorar. Luego, 
tras un vertiginoso instante, tus pies tocan un caliente y 
ceniciento suelo, y caes hacia adelante para aterrizar 
hecho un ovillo. 


Si has visitado la ciudad de Scade, en la República de 
Palmyrion, en una aventura anterior de Lobo Solitario, 
pasa al 125. 


Si nunca has visitado esta ciudad, pasa al 215. 
[Nota] Puede que no sea apropiado usar Sanación aquí en esta sección si 
ya has hecho uso de su poder para restaurar 20 puntos de RESISTENCIA en 


esta aventura. Por lo tanto, si es el caso, deberías volver al 276 y elegir 
otra opción. 
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49 


Gracias a tu Gran Maestría, finalmente logras liberarte 
del pegajoso fango y de alcanzar el lejano montículo 
(pierdes 2 puntos de RESISTENCIA debido a la fatiga). 


Las ramas de los árboles de espinosa corteza de la isla 
pantanosa están estrechamente entrelazadas y forman 
una formidable barrera. A través de un hueco entre sus 
retorcidas ramas puedes ver un claro en el centro de este 
bosquecillo y, cuando amplias tu visión, vislumbras parte 
de una tosca cabaña de piedra. Desenvainas tu espada y 
abres un camino a través de los árboles hasta el claro, 
donde descubres que la cabaña está rodeada por un foso 
lleno de un gelatinoso barro negro, cuya superficie está 
llena de una miríada de pisadas de animales. Sintiendo 
que la cabaña está vacía, saltas sobre el foso y te refugias 
de la corrosiva lluvia en su interior. 


Si poses Conocimiento Supremo y has alcanzado el 
rango de Gran Thane o superior, pasa al 269. 


Si no posees esta habilidad, o aún no has alcanzado este 
nivel de Maestría del Kai, pasa al 348. 


50 


Ardan y Rimoah se sienten honrados de que hayas 
decidido coger esta espada a la que han dedicado muchos 
meses para poder crearla. (Anota esta espada, Skarn-Ska, 
en tu Carta de Acción como un Objeto Especial. Cuando la 
uses en combate, añadirá 5 puntos a tu DESTREZA EN EL 
COMBATE. Esta espada posee otros atributos que te serán 
revelados cuando la uses en combate) 
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Empuñas a Skarn-Ska y asestas varios golpes en el aire 
para probar su peso y equilibrio. No te lleva mucho 
tiempo descubrir que es una espada excepcional. Sientes 
como te sube el ánimo, pues ahora al menos posees un 
arma efectiva frente a los horrores que te puedes 
encontrar en tu búsqueda de la Piedra Lunar. 


—Nos complace que apruebes a Skarn-Ska, Gran 
Maestro— dice Rimoah, —pero debes asegurarte de usarla 
con discreción, tiene propiedades mágicas que 
desprenden una fuerte aura de bondad. En los dominios 
de Naar, esas energías radiantes podrían atraer la atención 
no deseada de quienes habitan allí. 


Lord Ardan recoge una aparentemente simple vaina de 
cuero de la mesa y te la ofrece. 


—Toma, Gran Maestro. Te insto a que envaines a Skarn- 
Ska en esta funda. Está tejida con hebras de korlinium 
puro y mantendrá oculto el verdadero poder de la espada 
de los viles engendros de Naar. 


Aceptas la vaina de Ardan y la fijas a tu cinturón. (Anota 
esta Vaina de Korlinium en tu Carta de Acción como un 
Objeto Especial) 


—i¡La vaina protegerá tu espada, Gran Maestro— 
comenta Lord Rimoah, —¿pero que pasa contigo? Estás 
imbuido de poderes del Kai que pueden ser fácilmente 
detectados. Existe el peligro de que tus habilidades 
naturales puedan alertar a los esbirros de Naar de tu 


presencia entre ellos. 
Si posees un Amuleto de Platino, pasa al 180. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 29 
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51 


Rápidamente colocas una Flecha en tu Arco y apuntas al 
hocico de la bestia. La criatura entrecierra sus malvados 
ojos y comienza a moverse de un lado a otro. Como si 
sintiera el peligro que supone tu saeta y estuviera 
tratando de reducir las opciones de ser alcanzada. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Gran Maestría en el Manejo de Armas con el Arco, 


añade 5 al número que has elegido. 
Si el resultado final es 7 o menos, pasa al 17 


Si es 8 o más, pasa al 203. 


52 


Liberada de las limitaciones del campo de fuerza, Alyss 
es capaz de usar el poder de la Piedra Lunar para crear 
una Puerta de las Sombras que se materializa en el suelo 
de la cámara. 


—Ven, Gran Maestro—, te implora mientras se prepara 
para dar un paso hacia el oscuro torbellino del abismo. — 
¡Sígueme! 


Y con estas palabras, es tragada por el oscuro abismo. 
Segundos después, dejas caer la pesada hacha y das un 
rápido salto hacia la Puerta de las Sombras, escapando 
tras ella apenas unos momentos antes de que una 
parasitaria manada de chillones y  mordisqueantes 
horrores envuelvan el lugar donde estabas de pie. 


Pasa al 350. 
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53 


Alcanzas tu garganta, desabrochas el collar de tu túnica 
del Kai, y retiras el Amuleto de Platino de su cordón 
trenzado. 


—Ah, veo que ya posees un sello de poder—, dice Lord 
Rimoah con aprobación. —Parece que estás mejor 
preparado para la misión de lo que habíamos pensado. 


Asintiendo con la cabeza, le hace un gesto a Lord Ardan, 
quien retira un amuleto casi idéntico de entre los objetos 
de la mesa. Ardan le da el amuleto a Rimoah, y este se lo 
guarda en el bolsillo. 


—Después de todo no vas a necesitar esto—, dice, — 
pero hay algo que estoy seguro de que encontrarás muy 
útil. Y estoy seguro de que no te has encontrado con nada 
parecido a esto antes. 


De nuevo Rimoah le hace un gesto a Ardan, y el anciano 
mago le responde dándole un pequeño paquete envuelto 
por un pañuelo de seda. Cuidadosamente desdobla el 
cuadrado de seda estampada para revelar un libro que 
está encuadernado en cuero de color negro azabache. Una 
oleada de nauseas hacen que te cueste tragar cuando tus 
instintos naturales del Kai detectan que el origen de ese 
libro es totalmente maligno. Ardan te lo ofrece y, aunque 
de mala gana esta vez, lo coges. 


—Fue descubierto hace una década en el norte de 
Dessi—, dice. —Un grupo de nuestros hermanos lo 
encontró en la Isla de Khor. Lo hallaron enterrado en las 
ruinas de Kazan-Oud. 


Con cuidado, abres la rígida portada y, para tu sorpresa, 
descubres que las páginas interiores constan de varias 
hojas de metal plegable. Tienen el tacto del pergamino, 
pero brillan y destellan como láminas de metal pulido. 
Pasas las páginas y ves que todas parecen estar vacías, 
desprovistas de escritura, dibujos o diagramas de ningún 
tipo. 


96 


Lobo Solitario XX 


—No veo cómo va a ayudar este libro en mi misión—, 
dices, mientras pasas adelante y atrás sus aparentemente 
páginas vacías. 


—Eso puede ser cierto mientras estés aquí, en 
Sommerlund—, responde Lord Rimoah, —pero una vez 
llegues al Plano de la Oscuridad, sospecho que sus 
secretos serán revelados. Los del Alto Consejo creemos 
que contiene información sobre los muchos reinos y 
territorios dentro de los dominios de Naar. Puede servirte 
de guía hacia el lugar donde se encuentra su salón del 
trono y, con suerte, a la Piedra Lunar de los Shianti. 


Tienes dudas sobre el verdadero valor de este objeto, 
pero, por deferencia al juicio de Lord Rimoah, aceptas 
cogerlo. (Anota este Tomo de la Oscuridad en tu Carta de 
Acción como un Objeto Especial. Al igual que con el 
Amuleto de Platino, no necesitas descartar otro Objeto 
Especial en su favor si ya posees el máximo número 
permitido) 


Para continuar, pasa al 329. 


54 


La Demonesa y sus acólitos notan que te han herido y 
aúllan con indisimulada alegría. Pero esta repentina pausa 
en su ataque psíquico te concede unos preciosos 
segundos para recuperar y fortalecer tus dañadas 
defensas mentales. Cuando dejan de graznar y lanzan su 
segundo ataque, tus protecciones defensivas demuestran 
ser lo bastante fuertes como para desviar las energías 
psíquicas combinadas que envían contra ti, y el poder de 
su ataque rebota contra ellos con un efecto devastador. 
Los Lugartenientes de la Noche caen al suelo gritando y 
retorciéndose de agonía como serpientes heridas. La 
Demonesa se tambalea y cae hacia atrás, desplomándose 
pesadamente sobre su trono, y entonces se agarra su 
desfigurada cara con ambas manos mientras lucha en 
vano por recuperar el control de su trastornada mente. 
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Aprovechando la ventaja, desenvainas tu arma y corres. 
Con dos rápidos y mortales golpes despachas a los 
lugartenientes mientras pasas a su lado y te apresuras 
hacia el gigantesco trono de Shamath. A través de la 
bruma carmesí de la agonía que llena su cabeza, la 
Demonesa te ve acercarte. De inmediato golpea con su 
mano derecha el brazo de su trono, donde un brillante 
ópalo está incrustado en la piedra. 


—¡Gnekasha!—, gritas, dando voz a su nombre secreto, 
y se queda congelada como si fuera una estatua de piedra. 
Pero no antes de que su apretada mano golpease la 
brillante gema. 


De repente oyes un terrible sonido: son los gritos y 
gemidos de las vengativas legiones de Shamath. 
Aterrorizado miras por encima del hombro y ves la fuente 
de la cacofonía: los túneles de la recámara más allá de la 
arcada de la Sala del Trono. Lo que ves hace que un 
escalofrío te recorra la espina dorsal. 


Pasa al 201. 


5) 


Te lanzas hacia el túnel contiguo, pero en tu 
desesperado esfuerzo por ponerte a salvo, tropiezas y 
caes en el camino del leviatán. Esta gigantesca criatura 
escarabajo te golpea y te aplasta contra el suelo con su 
enorme masa, pero sorprendentemente sobrevives a la 
colisión, aunque no por mucho tiempo. A estela de la 
criatura hay una larga fila de vagones repletos de un 
mineral metálico grisáceo. Eres alcanzado por varios de 
estos pesados carros de hierro y mueres 
instantáneamente. 


Por desgracia, tu vida y tu misión acaban aquí, en las 
Minas de Zantaz. 
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56 


Gritas en alto el nombre de 'Lukha”, pero no tiene efecto. 
Durante un momento se produce un incómodo silencio; 
después, la gomosa boca de Nza'pok emite una espantosa 
y burbujeante risa. Se burla de tu fútil intento de salvarte 
invocando los poderes que le unen en lealtad al Dios 
Oscuro. Mientras su asquerosa forma se tambalea con 
indisimulada alegría, te quitas rápidamente la Mochila y 
abres su solapa para sacar el Tomo de la Oscuridad. 
Nza'pok deja de reírse cuando ve su portada negro 
azabache, pues es consciente de su origen y de los 
poderosos secretos que contiene. 


Con un tenso gruñido, da la señal a sus súbditos, y estos 
arrojan sus lanzas con escalofriante precisión. Eres 
atravesado por más de una docena de esas mortíferas 
lanzas. Afortunadamente, a diferencia de la mayoría de 
los que se han enfrentado a Nza'pok, tu muerte es rápida 
y casi indolora. 


Por desgracia, tu vida y tu búsqueda de la Piedra Lunar 
terminan aquí. 


57 


Al atravesar la cortina de llamas negras, los tres objetos 
mágicos desaparecen de tus manos. (Borra el Amuleto de 
Nza'pok, el Anillo Kinae, y el Escarabeo del Dragón Sin 
Alas de la lista de Objetos Especiales de tu Carta de 
Acción). Mas allá de la cortina en llamas se encuentra un 
salón de adamantina gris que aparentemente está 
desprovisto de vida. Recorres esta misteriosa cámara, y 
tus sentidos detectan la fuerza vital de Alyss. La suya es 
la única presencia representante del bien, aparte de ti, en 
toda esta maligna fortaleza, y aunque su aura es débil, es 
suficiente para que puedas rastrearla. 


Guiado por tus instintos, y protegido por tus Disciplinas 
del Kai, sigues el rastro de Alyss mientras te adentras en 
el corazón de esta ciudadela del Mal. Durante tu 
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exploración te encuentras con muchas de las más 
recientes creaciones de Naar, que pueblan las salas y 
mazmorras de Dazganon. Sus repugnantes formas y 
depravados y brutales comportamientos te brindan una 
desagradable visión de la aparentemente infinita 
capacidad de Naar para crear maléficas y monstruosas 
formas de vida. Te estremeces al imaginar a esos 
inmundos seres sueltos por tu mundo natal de 
Magnamund, y ese pensamiento refuerza tu resolución de 
cumplir con tu búsqueda de la Piedra Lunar. 


Durante lo que parece ser una hora, tus habilidades 
psíquicas y de camuflaje te hacen invisible a las criaturas 
que moran dentro de Dazganon. No es hasta que llegas a 
un concurrido cruce en el corazón de un laberinto de 
túneles que tus habilidades son realmente puestas a 
prueba. Tus sentidos detectan la presencia de Alyss al 
final de un túnel secundario, pero la entrada a este amplio 
pasaje está prácticamente bloqueada por criaturas que 
están discutiendo con los guardias armados de Naar. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Mimetismo, añade 2 a ese número. Si posees 
Maestría en Caza, o Intuición, añade 1. Además, por cada 
nivel de Maestría que hayas conseguido por encima del 
rango de Gran Guardian del Kai añade 1 más. 


Si el total es 3 o menos, pasa al 189. 
Si es 4 o más, pasa al 116. 
[Nota] Esta es la respuesta correcta a la suma total de los números de los 


tres Objetos Especiales requeridos para ingresar a Dazganon en las 
Secciones 297 y 338. 


58 


La crepitante gota de fuego cruza disparada el pasillo. 
Al principio parece dirigirse a tu doble ilusorio; entonces 
gira en el aire y viene directa hacia tu pecho. 
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Si posees la Sommerswerd o la Skarn-Ska y deseas usarla 
en un intento de repeler esta columna de fuego que te 
ataca, pasa al 44. 


Si no posees ninguno de estos Objetos Especiales o 
eliges no usarlos, pasa al 173. 


59 


Gracias a tu Disciplina del Magnakai de Pantalla Psíquica 
formas un escudo alrededor de tu mente como defensa 
contra el riesgo de un posible ataque psíquico. Esta 
precaución demuestra ser inteligente, pues cuando la red 
toca el suelo, los Dentaag lanzan un violento ataque 
psíquico en un intento por debilitarte y subyugarte. 


Automáticamente tus defensas psíquicas se conjugan 
para proteger tu mente, pero la velocidad e intensidad del 
ataque es tal que amenaza con atravesar tu armadura 
mental. El éxito de tus defensas frente a este ataque 
depende ahora de tus experiencias previas en combates 
psíquicos. 


Si tu rango actual del Kai es Caballero del Sol o inferior, 
pasa al 187. 


Si tu nivel actual del Kai está entre Gran Thane y Señor 
del Sol, pasa al 219. 


Si tu rango actual del Kai es Gran Corona o superior, 
pasa al 82. 


60 


A medida que avanzas hacia el vacío, una sensación de 
inimaginable velocidad asalta tus sentidos. Vuelas a 
través de la oscuridad estelar, y un universo se despliega 
ante ti, como un millón de gemas esparcidas sobre un 
infinito mar de terciopelo negro. Tu cuerpo físico está 
enclaustrado en una cubierta de pálida luz blanca, y 
sientes que esta es una capa protectora generada por tu 
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Amuleto de Platino para protegerte del frio helado y de la 
falta de aire de este paisaje astral. 


Te rindes a las invisibles corrientes que fluyen a través 
del vacío y, mientras te  deslizas por este 
inconmensurable no-espacio, una vez más consultas el 
Tomo de la Oscuridad. La página transparente que 
revelaba la información sobre el reino de Shamath está 
ahora vacía, pero la siguiente ha cambiado en color y en 
textura. Han aparecido líneas de un texto brillante en una 
página que es tan oscura como el espacio profundo. 
Nuevamente, usando tu Disciplina Magnakai de Sentido de 
Orientación, eres capaz de descifrar gran parte del texto, 
y descubres que habla de 'Avarvae la Atormentadora”. 
Revela que este vacío, el cual es su dominio, se llama “El 
Olvido de las Almas Torturadas”. Ignoras el listado de sus 
crueles y malvados logros, y buscas su nombre secreto. 


Por desgracia, descubres que no hay nombre que la 
vincule y doblegue su voluntad. Aunque descubres que no 
se necesita ningún artefacto especial para salir de su 
reino, y que hay dos salidas: Las Puertas de las Sombras, 
por las que has entrado, y el Puente de los Condenados. 
No deseando volver a los dominios de Shamath, guardas 
el Tomo, y decides buscar el Puente de los Condenados. 
Sin embargo, mientras miras fijamente a través de las 
infinitas distancias del vacío, es difícil disipar tus temores 
de que puedas terminar tus días perdido aquí para 
siempre. 


Si posees la Poción de Shamath, pasa al 315. 


Si no posees este objeto, pasa al 218. 
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61 


Desenvainas tu arma y golpeas, atravesando el final de 
la mortífera enredadera que emite un agudo chillido 
mientras retrocede, dejando un rastro de un pegajoso 
limo verde de su extremo cortado., 


Con nauseas por el hedor del asqueroso icor de la 
criatura, te levantas y te alejas tambaleándote por el 
camino. Estas a unos metros de la playa cuando tu ruta de 
escape es repentinamente bloqueada por una pared de 
lianas que descienden con alarmante rapidez desde el 
dosel de ramas bajas. 


Si posees Gran Maestría en el Manejo de Armas y has 
alcanzado el rango del Kai de Señor del Sol o superior, 
pasa al 299. 


Si no posees esta habilidad, o si aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 226. 


——— 


62 


Notas que la bestia sospecha que hay un polizón entre 
su Carga, pero su visión es pobre y no está segura de lo 
que está viendo. De todos modos, no puedes correr el 
riesgo de que la bestia alerte a los Lavas que vuelan cerca. 
Su visión es buena y ellos seguro que te verían. 
Desafiante, le devuelves la mirada al dragón y usas tus 
habilidades psíquicas del Kai para incomodarla y 
distraerla. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tu 
RESISTENCIA actual es 10 o menos, resta 1 a dicho 
número. Si es 20 o más, suma 1. 


Si el total es 2 o menos, pasa al 45. 


Si es 3 o más, pasa al 114. 
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63 


A través de las cuerdas entrecruzadas de la red que es 
tu prisión, ves la bandada a tu alrededor. Se precipitan en 
picado y graznan encantados, como exitosos cazadores 
que regresan a casa con su presa capturada. Por encima, 
puedes distinguir las garras y los coriáceos vientres 
negros de las tres criaturas que te elevan cada vez más 
alto por encima de las nubes de lluvia. Estás tentado a 
usar tus poderes del Kai para liberarte y acabar con tus 
captores, pero una mirada hacia abajo, hacia el suelo que 
se aleja rápidamente, es suficiente para disuadirte, al 
menos por ahora. 


Durante más de una hora, la bandada te transporta hacia 
el norte a través de los enfermizos cielos verdes, a cientos 
de metros por encima del techo de las nubes de tormenta. 
Gradualmente, esta capa de nubes se va reduciendo hasta 
que puedes notar que el pantano ha dado paso a una 
jungla tropical apenas cubierta por una niebla 
arremolinada. Un río serpentea a través de este denso 
follaje, dirigiéndose hacia una costa en el horizonte. 
Mientras te acercas al lejano mar, el río se ensancha y 
desemboca en un delta. Tus captores siguen el río y 
comienzan a descender lentamente hacia un islote en el 
lado este del delta, hacia una zona cercana a la costa del 
mar donde la jungla ha sido cortada para dejar espacio a 
un primitivo asentamiento. 


A medida que la bandada rodea el asentamiento antes 
de aterrizar, puedes distinguir un grupo de cabañas de 
apariencia extraña, aparentemente construidas con pieles 
de reptiles y de huesos de enormes peces. En medio de 
estas cabañas hay un amplio claro y un enorme pozo 
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circular. Los chillidos de los voladores atraen a una 
multitud expectante. Un grupo de criaturas de dos 
especies claramente diferentes. Desde el cielo parecen 
gigantescas hormigas y deformes y pálidos humanoides. 

Si has visitado el helado reino de Ixia en una aventura 
anterior de Lobo Solitario, pasa al 97. 


Si no es así, pasa al 301. 


64 


Dos grandes patas escamosas, cada una de ellas 
terminada en unas afiladas garras, preceden a la enorme 
masa de Huan'zhor mientras baja sobre su nido de llamas. 
Te ocultas lo mejor que puedes entre los montones de 
tesoros, pero cuando sus garras descienden a menos de 
un brazo de distancia del lugar donde estás encogido, el 
Señor de los Dragones de repente detecta tu presencia. 
Emite un rugido ensordecedor y rayos de llamas salen 
disparados de su boca para explotar con un efecto 
devastador entre los montones de preciosos artefactos 
cercanos a donde te encuentras escondido. Rápidamente 
te alejas rodando de tu escondite y desenvainas tu arma 
mientras te pones en pie. Ya no hay lugar donde puedas 
esconderte. Tú misión y supervivencia dependen ahora 
del resultado de tu inminente combate con el poderoso 
Huan'zhor. 
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Hustración IV: (64) Rayos de fuego salen de la boca de Huan'zhor y 
explotan cerca de tu escondite. 
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Huan'zhor, el Señor de los Dragones: 
DESTREZA EN EL COMBATE, 56 RESISTENCIA, 60 


Este ser es inmune a toda forma de ataque psíquico, 
excepto a la Explosión Psíquica del Kai y al Rayo del Kai. Si 
posees un Diamante Azul, puedes añadir 3 a tu DESTREZA 
EN EL COMBATE durante esta lucha. Si posees a Skarn-Ska, 
puedes añadir 2 (añadidos al resto de bonificaciones de 
combate aplicables a este Objeto Especial) a tu DESTREZA 
EN EL COMBATE mientras dure esta pelea. 


Lleva acabo esta lucha según los procedimientos de 
combate normales. Aunque, tan pronto como la 
RESISTENCIA de tu enemigo llegue a 20 o menos, no 


continúes. En su lugar, pasa al 344. 


Puedes huir de este combate en cualquier momento 
antes del tercer asalto saltando al rayo trasportador. Si 


evades el combate de esta manera, pasa al 155. 


65 


Moviéndote tan cerca de la puerta como te atreves, 
examinas cuidadosamente las tres pequeñas aperturas y 
ves que hay pequeños conductos en la parte de atrás de 
cada una, que caen hacia la base de la puerta. Tu Sexto 
Sentido del Kai te advierte de una poderosa energía 
mágica que está presente en la base de este portal, una 
energía que podría resultar peligrosa si la puerta es 
forzada o manipulada. 


Si posees Alquimia del Kai, pasa al 208. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 190. 
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66 


Notas que cerca de la entrada al puente hay una polea y 
una Cadena atadas a una gruesa viga de piedra que 
sobresale al abismo. Un grupo de cinco reptilianos están 
ocupados con esta polea, sacando cubos de lava fundida 
del fondo del abismo, que después van pasando por un 
canal hasta un lugar donde se está construyendo una 
vivienda. Aquí, un equipo de construcción utiliza la lava 
fundida como cemento para sus bloques de construcción. 


Aprovechando tu mejorada Disciplina, te concentras en 
la polea en el punto de pivote donde se une a la viga, y 
provocas vibraciones, que, en cuestión de segundos, 
provocan que se rompa. La cadena y los cubos de lava 
caen hacia el abismo, provocando una espectacular 
cascada de fuego. El puñado de criaturas que están en el 
puente en ese momento se apresuran de inmediato al 
parapeto para ver esta exhibición de fuego. Mientras están 
distraídos, ves la oportunidad de cruzar el puente. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Mimetismo, añade 3 al número resultante. Si 
posees Maestría en Caza, añade 2 más. Si tu RESISTENCIA 
actual es 10 o menos, resta 1. 


Si el total es 6 o menos, pasa al 25. 


Si es 7 O más, pasa al 95. 


67 


La calzada consta de una procesión de grises bloques de 
piedra agrietados que atraviesan esta fétida tierra, 
dirigiéndose hacia una enmarañada vegetación selvática 
que se extiende en el horizonte. En algunas partes el 
enmohecido pavimento desaparece bajo la superficie, 
tragado por el pantano, pero el lodo que lo invade es poco 
profundo y no obstaculiza demasiado tu avance. A ambos 
lados de este camino a través del pantano ves ocasionales 
brotes de roca que sobresalen del fango. Entonces ves el 
vértice de un techo de piedra y un capitel roto, y te das 
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cuenta de que son partes de edificios. Son los restos 
visibles de una antigua población que hace tiempo se 
hundió en el pantano. La calzada no es un camino, en 
absoluto; son los restos de la muralla fortificada de la 
ciudad. 


El verdoso y nublado cielo comienza a oscurecerse y 
notas que se acerca una tormenta. Momentos después, 
comienza a caer una suave lluvia que hace que la 
superficie del pantano tome una apariencia azul lechosa. 
Levantas la capucha de tu capa y sigues adelante, pero de 
repente te das cuenta de que tus ropas desprenden 
volutas de humo allí donde las toca la lluvia. Esta lluvia 
no es de agua: es un vil acido corrosivo. Tu Disciplina 
Magnakai de Concentración protege tu carne de los 
efectos de esta lluvia ácida, pero tu ropa y tu equipo son 
vulnerables. Antes de arriesgarte a que se estropeen, 
buscas un lugar donde protegerte de la tormenta que se 
avecina. La única protección que eres capaz de vislumbrar 
es un gran montículo de losas de piedras caídas a varios 
cientos de metros a tu derecha. 


Si posees la Disciplina de Intuición, pasa al 263. 


Si no es así, pasa al 134. 


68 


Te pones en pie de un salto y desenvainas tu arma, listo 
para defenderte a ti y a Alyss contra cualquier amenaza 
que pueda lanzar Naar. No tienes que esperar mucho. 
Saliendo de la humeante pared de la cámara, viene el 
temible campeón de Naar, Kekataag el Vengador. Va 
ataviado con una armadura de combate que brilla como 
oro empañado, y bajo su yelmo hay un rostro cadavérico 
demacrado, del que surge un enfermizo hedor que 
impregna incluso el aire viciado de este salón. Cráneos y 
huesos humanos adornan su piel acorazada, y en sus 
poderosas manos porta una enorme hacha de dos manos, 
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cuya negra hoja está manchada por la sangre de sus 
incontables víctimas. 


Este terrorífico guerrero te hipnotiza con sus brillantes 
ojos, y sientes poderosas oleadas de energía psíquica 
azotando tu mente. 


Si posees la Sommerswerd, pasa al 121. 


Si posees Skarn-Ska, pasa al 211. 


Si no posees ninguno de estos Objetos Especiales, pasa 
al 282. 


69 


El espíritu de Cadak lanza una escalofriante risa 
mientras te retiras ante la inexorable marea de gusanos. 
Cuando notas la pared de la cámara en tu espalda, 
desenvainas tu arma y te preparas para el combate contra 
esta horrible hueste de larvas. 


Plaga de Nemagog: DESTREZA EN EL COMBATE, 36 
RESISTENCIA, 30 


Si vences en este combate, pasa al 28. 
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70 


De repente el terrible Señor de los Dragones deja de 
rugir y escupir fuego. Las heridas que le has infringido le 
han debilitado y se ve obligado a retirarse del combate 
momentáneamente para recuperar las fuerzas suficientes 
como para continuar. Antes de que pueda golpear de 
nuevo, usas la pausa en el ensordecedor ruido que ha 
acompañado a esta lucha para gritar el nombre secreto del 
Señor de los Dragones. 


—i¡Zheva!—, gritas. Huan'zhor se estremece cuando 
escucha el nombre, y el pánico se adueña de su corazón. 
Balando como un cordero asustado, el gran dragón se 
eleva en el aire y huye aterrorizado. Le ves volar a través 
del abismo, elevándose hacia el respiradero del techo de 
la titánica caverna, por donde había aparecido. 


Tu rápido y oportuno uso del nombre secreto de 
Huan'zhor ha derrotado a tu enemigo. Aunque por 
desgracia, los Lavas y sus esbirros reptilianos no siguen 
el ejemplo de su aterrorizado líder. Sintiendo un enemigo 
entre ellos, rápidamente se congregan y rodean el templo. 
A través del muro de llamas ves acercarse al nido a varias 
docenas de Lavas por aire desde la parte más lejana del 
abismo. 


Si deseas buscar una vez más el Escarabeo del Dragón 
sin Alas, pasa al 213. 

Si decides arriesgarte a seguir sin el Escarabeo, puedes 
evitar el ataque de los Lavas y escapar del nido de fuego 
saltando al rayo de transporte, pasa al 209. 


71 


Desafiante, miras a la macabra horda de mutantes. 
Cuentas más de treinta lanzas levantadas y listas para ser 
lanzadas contra ti a una orden de Nza'pok, muchas más 
de las que puedes esperar esquivar a la vez, aun así, te 
niegas a mostrarles a él y a sus repugnantes engendros 
ningún signo de debilidad. Luego, frente a tu inminente 
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muerte, de repente recuerdas parte del contenido del 
Tomo de las Sombras que habla de un nombre secreto que 
puede doblegar a Nza'pok cuando se pronuncia en voz 
alta. Este nombre podría ser la clave para tu 
supervivencia, pero no tienes tiempo para sacar el libro 
de tu Mochila. Si vas a usar este nombre secreto, debes 
intentar recordarlo. 


Si crees que el nombre secreto de Nza'pok es “Hulka”, 
pasa al 171. 


Si crees que el nombre secreto es “Khula”, pasa al 105. 


Si crees que el nombre es 'Lukha”, pasa al 56. 


72 


Utilizando tu Gran Maestría, conjuras una espesa niebla 
que rodee el estrado de basalto en el que te encuentras. 
La aparición repentina de la niebla asusta al Lavas, que 
nerviosamente retrocede por el parapeto. Está armado 
con un tridente con púas que agita en el aire mientras se 
retira, como si advirtiera a cualquier posible atacante. Ves 
al Lavas alejarse, y después, al amparo de la niebla, corres 
desde el estrado hacia una arcada en la base de la torre. 
Una escalera en espiral te conduce a un rellano un nivel 
más abajo, y cuando llegas a este piso, ves algo que te 
obliga a parar. 


Pasa al 270. 


73 


Recitas las palabras de Teletransporte, el Hechizo de la 
Hermandad de la Estrella de Cristal y cuando terminas, 
sientes que tus pies pierden contacto con el suelo. 
Avanzas por el túnel, lejos de la criatura que se acerca, y 
mientras planeas por una curva suave, ves un cruce a 
menos de cien metros por delante, donde otro túnel se 
une a este desde la derecha. El aire que se desplaza te pasa 
rápidamente, azotando tu capa y tu pelo, y el atronador 
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ruido ha ido in crescendo hasta Casi hacerse 
ensordecedor. Te deslizas rápidamente por el pasadizo 
hasta llegar al túnel contiguo, donde vuelves 
tranquilamente al suelo (pierdes 1 punto de RESISTENCIA) 


Momentos más tarde, la gigantesca criatura escarabajo 
pasa tronando sobre una nube de polvo, arrastrando una 
larga fila de vagonetas a su paso. Algunos de estos carros 
pesados están vacíos, pero la mayoría están apilados con 
rocas metálicas grises. Esta carga minera está densamente 
veteada con un mineral que irradia una luminiscencia 
amarilla. 


Si deseas saltar sobre la última vagoneta mientras pasa 
por el cruce, pasa al 181. 


Si no deseas saltar al vagón, pasa al 158. 


74 


Cuando la bestia salta de la rampa pasas por debajo de 
ella y le clavas el arma en el pecho. El poder de tu golpe 
repele a la criatura y la envía dando vueltas contra el 
muro. Aúlla por la sorpresa y el dolor, pero el fracaso de 
su ataque no le hace olvidar de repente su hambre. Se 
recupera a la velocidad del rayo y salta hacia tu pecho con 
las garras extendidas. Te haces a un lado para esquivarla, 
pero logra golpearte y echarte hacia atrás mientras su 
pesada mole mira hacia tu brazo. Maldiciendo su 
ferocidad, te preparas para lo que va a ser una lucha hasta 
el final. 
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MNustración V: (74) La bestia salta hacia tu pecho con las garras 
extendidas... 


114 


Lobo Solitario XX 


Ghazoul: DESTREZA EN EL COMBATE, 50 
RESISTENCIA, 38 


Esta criatura es inmune a toda forma de ataque 
psíquico, excepto a la Explosión Psíquica del Kai y al Rayo 
del Kali. 


Si vences en el combate, pasa al 36. 


E A 


75 


Mientras silban los primeros proyectiles en el aire te 
lanzas detrás del gran Trono de Poder de Shamath. 
Acurrucado aquí oyes temeroso el silbido de los virotes 
volando y los gritos de la horda que se acerca. Entonces 
ves las aguas del extraño estanque que está a no más de 
una docena de metros del trono. Mas allá de este 
estanque, ves un par de enormes puertas que dominan el 
muro más alejado de esta cámara, y, de repente, tu mente 
recuerda el texto que apareció en el Tomo de las Sombras. 
Este es el Estanque de las Penas, y más allá están las 
Puertas de las Sombras, una salida de este cruel dominio. 
Tu excitación por haber descubierto una forma de escape 
de la horda que se aproxima se calma cuando recuerdas 
que debes derramar tu propia sangre en el estanque si 
quieres salir de este reino con éxito. Sin vacilación, te 
cortas el dedo con la punta de la hebilla de tu cinturón, y 
derramas unas gotas de sangre. Luego te levantas y corres 
hacia el estanque. Cuando estás a unos metros, agitas tu 
dedo y, cuando tu sangre toca la arremolinada superficie 
del estanque, se produce una sorprendente 
transformación. 


Pasa al 300. 
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76 


Te agachas entre unas rocas cubiertas de musgo justo 
enfrente de la escalera que lleva a la entrada abierta. 
Entonces, usando tu Gran Maestría, caes en el estado de 
trance que permitirá que tu consciencia abandone tu 
cuerpo físico. Continúas viendo los alrededores como 
aparecerían ante tus ojos físicos, pero ahora eres capaz 
de transportarte libremente a través del aire como un 
pájaro. 

Te deslizas hacia la estatua y desciendes por el portal 
abierto, deteniéndote momentáneamente para buscar 
trampas ocultas en las cercanías de la arcada. Al no 
detectar ninguna, continúas adentrándote en la oscuridad 
de este extraño edificio. Una amplia rampa de piedra 
desciende hacia un portal sellado con runas grabadas. No 
puedes descifrarlas de inmediato, pero notas que su 
diseño es maligno y que poseen algún poder destructivo 
encerrado dentro de sus irregulares formas. Entonces, el 
sonido de un gruñido, lejano y arriba, hace que temas de 
repente por la seguridad de tu cuerpo físico, así que dejas 
el portal y asciendes rápidamente hacia la superficie 
donde te reúnes con tu forma dormida. (A menos que 
hallas alcanzado el rango del Kai de Señor del Sol o 
superior, pierdes 2 puntos de RESISTENCIA debido a la 
prisa con la que has regresado a tu cuerpo físico) 


Después de haber reconocido satisfactoriamente la 
entrada, eres capaz de descender y entrar en la base de la 
estatua con confianza. Sigues la rampa de piedra hacia el 
portal sellado donde examinas cuidadosamente las runas 
que la cubren en toda su superficie. Estás empezando a 
desentrañar algunos de sus secretos cuando de repente 
oyes un ruido detrás y por encima de ti. Al instante te 
giras y alcanzas tu arma, pero la silueta que ves recortada 
en la arcada en lo alto de la rampa es tan impactante que 
no puedes cerrar tu temblorosa mano sobre ella. 


Pasa al 268. 
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17 


La visión de Huan'zhor acercándose rápidamente te 
impulsa a la acción. Buscas frenéticamente el Escarabeo 
del Dragón Sin Alas, pero no puedes encontrar ningún 
artefacto que tenga algún parecido ni con un escarabeo ni 
con un dragón sin alas. A través del muro de llamas 
puedes ver a Huan'zhor desplegando sus poderosas alas; 
lentamente se acerca al templo preparándose para 
aterrizar en el nido de llamas. Sientes una oleada de 
energía mágica barriendo el nido y sientes que el Señor de 
los Dragones ha reactivado el hechizo que protegía la 
trampilla. Esa ruta de escape está sellada ahora. 
Momentos más tarde, su sombra oscurece las llamas, está 
a solo unos segundos de aterrizar. 


Si deseas escapar del nido saltando al rayo de 
transporte, pasa al 209. 

Si deseas buscar un lugar en el nido donde puedas 
esconderte del Señor de los Dragones que se acerca 
rápidamente, pasa al 185. 


78 


Mientras te apresuras hacia la loma, no te das cuenta de 
que el montículo de tierra está empezando a desaparecer 
bajo la superficie del pantano. En unos segundos estás 
enterrado hasta las rodillas en un barro maloliente que se 
adhiere a ti como melaza espesa y Caliente. Intentas 
liberar tus piernas, pero cuanto más te esfuerzas más te 
hundes en el fango. 


Si posees Conocimiento Supremo y has alcanzado el 
rango de Señor del Sol o mayor, o si posees la Disciplina 
de Intuición, pasa al 49. 

Si no posees ninguna de estas habilidades, o no has 


alcanzado el nivel de Maestría del Kai necesario, pasa al 
8. 


117 


La Maldición de Naar 


79 


Reconoces el vengativo rostro de Zahda, el malvado 
hechicero renegado, que murió por tu mano y cuyo cuerpo 
fue incinerado en las ruinas de Kazan-Oud. Mientras su 
torturada alma vuelve a estar entre la masa aullante, 
empiezas a ver a otros a los que reconoces 
inmediatamente, porque sus malvados rostros están 
grabados indeleblemente en tu mente. 


Los espíritus de los Señores de la Oscuridad Gnaag, 
Haakon, y Kraagenskúl están atrapados en este plano. 
También están los del Señor de la Guerra Magnaarn, 
muchos Druidas Cener, Acólitos de Vashna, y Nadziranim 
y sus sirvientes Liganim. Pero hay una figura fantasmal 
que es más aterradora que cualquier otra, y cuando la ves 
aparecer detrás de las filas cercanas de almas torturadas, 
hace que te surja una nueva Oleada de terror en lo 
profundo de tu corazón. 


Pasa al 170. 


80 


Usas tu habilidad del Kai, para ordenarle a la vacilante 
criatura que abandone sus pensamientos de atacarte y se 
vaya. Los malignos ojos de la bestia se abren con 
inseguridad, y tras un terrorífico momento, pierde los 
nervios y sube de nuevo la rampa. La ves desaparecer por 
la arcada antes de volver tu atención al portal y a 
examinar su superficie en un intento de encontrar una 
manera de abrirlo. Utilizando tus avanzadas habilidades 
del Kai eres capaz de descifrar el suficiente texto rúnico 
como para descubrir el código secreto que lo mantiene 
asegurado. Confiadamente, presionas una sección de la 
superficie y, como pensabas que haría, se mueve hacia 
dentro con un audible ¡clunk! Momentos más tarde el 
portal se abre chirriando y lo cruzas rápidamente, 
cerrándolo tras de ti con un sonoro golpe. 


Pasa al 210. 
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81 


De repente notas movimiento detrás de ti, y te das la 
vuelta para enfrentarlo. No ves nada, pero tu rápida 
reacción te salva de sufrir los efectos completos del 
choque de una poderosa onda psíquica. La descarga 
rebota en tu hombro y te hace caer de espaldas a través 
de la entrada llena de sangre del santuario interior de 
Naar. Entonces esta entrada se cierra de tras de ti como 
una herida que se sana rápido. 


Te pones en pie de un salto y desenvainas tu arma, listo 
para defenderte a ti y a Alyss contra cualquier amenaza 
que pueda lanzar Naar. No tienes que esperar mucho. 
Saliendo de la humeante pared de la cámara, viene el 
temible campeón de Naar, Kekataag el Vengador. Va 
ataviado con una armadura de combate que brilla como 
oro empañado, y bajo su yelmo hay un rostro cadavérico 
demacrado, del que surge un enfermizo hedor que 
impregna incluso el aire viciado de este salón. Cráneos y 
huesos humanos adornan su piel acorazada, y en sus 
poderosas manos porta una enorme hacha de dos manos, 
cuya negra hoja está manchada por la sangre de sus 
incontables víctimas. 


Este terrorífico guerrero te hipnotiza con sus brillantes 
ojos, y sientes poderosas oleadas de energía psíquica 
azotando tu mente. 
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Si posees la Sommerswerd, pasa al 1. 


Si posees la Skarn-Ska, pasa al 211. 


Si no posees ninguno de estos Objetos Especiales, pasa 
al 282. 


82 


Sientes el aplastante poder de la Fuerza Mental hostil 
colisionar contra tu consciencia como un maremoto que 
te deja tambaleándote bajo su impacto. Sin embargo, tus 
formidables defensas psíquicas absorben y reflejan toda 
su destructiva energía, y eres capaz de sobrevivir al 
ataque sin daños duraderos para tus sentidos psíquicos: 
pierdes 1 punto de RESISTENCIA. 


Pasa al 290. 


83 


Intentas esquivar la columna de llamas, pero esta 
alcanza tu espalda y te lanza rodando hacia atrás por el 
viscoso suelo del salón. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte (0=10). 
El número resultante es igual al número de puntos de 
RESISTENCIA que pierdes como resultado de tus heridas. 
Si posees Sanación, puedes reducir este total en 1 punto. 


Consciente ahora de que el Señor de la Podredumbre 
sentado en el trono de la derecha es Jantoor, te pones en 
pie y gritas su nombre secreto. De inmediato la criatura 
se queda inmóvil. La visión de su forma congelada, y el 
repentino cese de contacto mental, sume a su malvado 
hermano en un estado de pánico y confusión. Cegado por 
la ira pronuncia una maldición y, para tu horror, ves que 
un enjambre de gusanos surge de los sombríos recovecos 
del salón. Mientras la marea de larvas se dirige hacia ti 
comienza a aumentar grotescamente en tamaño. 
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Si vas a salvarte de esta monstruosa horda debes 
pronunciar rápidamente el nombre secreto del otro 
Kúnae. Pero no hay tiempo de consultar el Tomo de la 
Oscuridad: debes recordar el nombre de memoria. 


Si crees que el nombre secreto es 'Rhunotar”, pasa al 96. 


Si piensas que el nombre secreto es 'Rhunadan”, pasa al 
311. 


Si crees que el nombre secreto es 'Rhunaguin”, pasa al 
289. 


84 


Esta sombría caverna te parece escalofriantemente 
familiar, y cuando de repente reconoces sus descuidados 
rasgos, una sensación de miedo y temor invade tu mente. 
Fue aquí donde tuviste tu primer encuentro con la 
Demonesa Shamath, con su ejército de ayudantes y 
temibles autómatas. Te estremeces al recordar como 
cogiste el maligno Báculo de la Muerte de este lugar, 
escapando de aquí a través de una Puerta de las Sombras, 
frustrando más tarde el intento de Shamath de resucitar 
al Señor Oscuro Vashna de las profundidades de la 
Garganta de Maaken. Los agrietados y desmoronados 
muros parecen reafirmar tu pasada victoria sobre la 
Demonesa, pero no observas rastro de la Puerta de las 
Sombras o de las criaturas sobrenaturales que habitaban 
esta anteriormente espléndida cámara. Sales con cautela 
del rayo transportador y entras en la caverna. Los 
destrozados restos de la tarima de cristal crujen bajo tus 
pies mientras avanzas hacia un túnel que gradualmente 
desciende durante unos dos kilómetros antes de llegar a 
una caverna circular. Las bocas de varios túneles menores 
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desembocan en esta cámara, y todas estas entradas son 
oscuras, salvo por una, que irradia una luminiscencia azul 
glacial. Antes de acercarte más, sacas el Tomo de la 
Oscuridad de tu Mochila y consultas sus páginas. 


La página negra que te reveló la información sobre el 
reino de Huan'zhor está en blanco, pero la siguiente se ha 
transformado; ha tomado la apariencia de una fina lámina 
de hielo. Atrapada entre sus capas de hielo hay líneas de 
una escritura roja como la sangre con intrincados 
diagramas y cartas astrológicas intercaladas. Confiando 
una vez más en tu Disciplina Magnakai de Sentido de 
Orientación, eres capaz de descifrar gran parte de este 
texto hechizado. Los escritos te informan de que has 
entrado en el reino de la Demonesa Shamath, la Señora de 
las Puertas de las Sombras. El Tomo no habla de su derrota 
ante ti, pero asumes que es porque fue escrito mucho 
antes que la derrotases a ella y a sus siervos. Hablando 
como si aún estuviera al mando aquí, dice que gobierna 
este dominio desde su Trono de Poder, el cual se 
encuentra junto al Estanque de las Penas. Obvias una larga 
lista de hechos indescriptiblemente crueles que le han 
asegurado el gobierno de este reino helado, y la revelación 
de su nombre secreto 'Gnekasha”, hasta que descubres lo 
que más te interesa: detalles de cómo escapar de su reino. 
Tragas saliva cuando lees que todos aquellos que busquen 
abandonar el reino de Shamath deben antes “derramar su 
propia sangre en el Estanque de las Penas” 


Cierras el Tomo y lo vuelves a meter en la Mochila, y 
sigilosamente te acercas a la entrada del túnel que irradia 
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una pálida luz azul. Cuando te detienes en su umbral y 
miras a través de su adornada arcada, eres testigo de una 
escena que te sorprende y confunde por igual. 


Pasa al 275. 


85 


La canoa golpea contra una roca sumergida a unas 
docenas de metros de la playa, lo que te obliga a 
abandonarla y alcanzar la tierra a nado. Pronto descubres 
que las piedras que llenan la playa están cubiertas por un 
residuo aceitoso que las vuelve resbaladizas. Tu agilidad 
natural te ayuda a superar este obstáculo, pero lo 
resbaladizo de su superficie te dificulta llegar al refugio 
que representa la lejana línea de árboles tan rápido como 
te gustaría. 


A medida que te acercas a los árboles, te detienes por 
un momento para analizar la maleza de la oscura jungla. 
Largas serpentinas de lianas cubiertas de musgo cuelgan 
de los árboles, cayendo flácidamente sobre cada rama y 
roca, y una enmarañada masa de lianas entrelazadas a las 
ramas bajas, forman un dosel que mantiene gran parte del 
suelo del bosque en la penumbra. Mientras miras hacia el 
húmedo y sombrío follaje, sientes una creciente 
sensación de malestar. Tu ardiente deseo de seguir 
adelante en tu búsqueda se ve repentinamente 
contrarrestado por una abrumadora sensación de evitar 
esta jungla. 


Si posees Intuición, y has alcanzado el rango del Kai de 
Gran Corona o superior, pasa al 115. 


Si posees Intuición, pero no has alcanzado este rango, 
pasa al 334. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 
255. 
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Al llegar al cráter te sientes aliviado al descubrir que sus 
lados empinados están cubiertos por lava solidificada, 
cubierta por ceniza volcánica. Subes hasta el borde, 
deteniéndote en mitad de camino para protegerte de los 
vientos abrasadores tras una roca irregular. Mientras te 
refugias aquí, aprovechas la oportunidad para consultar 
el Tomo de la Oscuridad que te entregó Lord Rimoah. Sus 
páginas metálicas parecen tan vacías como la primera vez 
que las viste, pero entonces descubres una página que 
ahora es muy diferente. El texto en negrita destaca ahora 
en una página que brilla como el acero pulido. Usando tu 
Disciplina del Magnakai de Sentido de Orientación, eres 
capaz de descifrar gran parte del arcaico texto que llena 
esta página. 


El texto habla de una criatura llamada Huan'zhor el 
Señor de los Dragones y de su Trono de Poder situado 
dentro de “un nido de fuego sobre el Árbol de los Wyrm. 
Lista los muchos actos de maldad perpetrados por 
Huan'zhor durante su larga existencia, por los cuales ha 
sido generosamente recompensado por Naar. El Dios 
Oscuro le ha concedido este ardiente dominio dentro del 
Plano de la Oscuridad. Continúa describiendo las 
criaturas que están esclavizadas a él, que incluye a los 
Lavas, los Zarthyn, y los Chugotha. Pero lo más 
interesante es que revela su nombre secreto 'Zheva”, que 
puede ser usado para doblegar su voluntad, y habla de un 
amuleto mágico con forma de dragón, el Escarabeo del 
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Dragón Sin Alas, que puede ser encontrado en el 'nido de 
fuego” y que puede usarse para escapar de este reino. 


Cierras el Tomo y lo guardas. Desde tu improvisado 
refugio tienes una buena vista del entorno circundante, 
donde no hay nada que se parezca remotamente a un nido 
o a un árbol. Todo lo que eres capaz de vislumbrar con 
algo de claridad es la tormenta de fuego ardiente que 
azota ahora esta tierra carbonizada. Temeroso de lo que 
pueda ocurrirte cuando la tormenta de fuego alcance esta 
parte expuesta del cráter, continúas subiendo para buscar 
refugio dentro del propio cráter. 


Si has visitado la ciudad de Tahou en una aventura 
anterior de Lobo Solitario, pasa al 194. 


Si nunca has visitado esta ciudad, pasa al 339. 


87 


Sientes una resistencia mágica a tu Contrahechizo, pero 
el poder de tu magia de la Mano-Izquierda muestra ser lo 
suficientemente fuerte como para superar esta reacción. 
Se produce un fuerte crujido, y se forman un gran número 
de arcos eléctricos de un azul intenso cerca de la 
hendidura circular. Después parpadean y desaparecen, y 
repentinamente oyes otro sonido, uno chirriante. Con 
ansiedad, miras como se abre lentamente el gran portal. 


Pasa al 343. 


88 


Te pones en pie y escuchas desaparecer el tren de 
minerales entre las distantes sombras retumbando como 
una tormenta de truenos alejándose. Cuando ya no oyes 
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su estruendo, caminas de regreso al túnel hasta la 
bifurcación donde sale un nuevo ramal hacia la izquierda. 
Tu insistente deseo de encontrar la Piedra Lunar te 
impulsa a explorar este túnel, y lo sigues durante varios 
cientos de metros hasta que llegas a una caverna húmeda 
y vacía. Corrientes de agua ricas en minerales surcan las 
paredes, tiñéndolas de un color marrón oxidado. Estás 
hambriento, así que decides detenerte a descansar un 
rato. A menos que poseas la disciplina de Maestría en 
Caza, debes comer una Comida, o perder 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


Mientras descansas, decides consultar el Tomo de la 
Oscuridad para ver si tiene alguna información útil sobre 
este extraño complejo subterráneo. 


Pasa al 33. 


89 


Aunque declinas aceptar la espada que Rimoah y Ardan 
han elaborado con tanto esmero, estos no muestran 
ninguna decepción. Aceptan tu decisión sin preguntas ni 
comentarios. Rimoah devuelve la hoja a la mesa y coge un 
sello de platino que está encordado por un cordón 
trenzado. 


—Gran Maestro, ¿aceptarás este amuleto? Posee poderes 
que pueden serte de ayuda para sobrevivir al desafío de 
tu inminente prueba. 


—Está bien—, respondes, y coges el amuleto de la mano 
extendida de tu consejero. (Anota este Amuleto de Platino, 
que llevarás alrededor del cuello, como un Objeto Especial 
en tu Carta de Acción. No necesitas descartar otro Objeto 
Especial en su favor en caso de que ya lleves el máximo 
número permitido) 


Mientras cuelgas el amuleto alrededor del cuello de tu 
túnica, Lord Ardan coge un pequeño paquete de la mesa 
que va envuelto por un pañuelo de seda. Cuidadosamente 
desdobla el cuadrado de seda estampada para revelar un 
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libro que está encuadernado en cuero de color negro 
azabache. Una oleada de nauseas hacen que te cueste 
tragar cuando tus instintos naturales del Kai detectan que 
el origen de ese libro es totalmente maligno. Ardan te lo 
ofrece y, aunque de mala gana esta vez, lo coges. 


—Fue descubierto hace una década en el norte de 
Dessi— dice. Un grupo de nuestros hermanos lo encontró 
en la Isla de Khor. Lo hallaron enterrado en las ruinas de 
Kazan-Oud. 


Con cuidado, abres la rígida portada y, para tu sorpresa, 
descubres que las páginas interiores constan de varias 
hojas de metal plegable. Tienen el tacto del pergamino, 
pero brillan y destellan como láminas de metal pulido. 
Pasas las páginas y ves que todas parecen estar vacías, 
desprovistas de escritura, dibujos o diagramas de ningún 
tipo. 


—No veo cómo va a ayudar este libro en mi misión— 
dices, mientras pasas adelante y atrás sus aparentemente 
páginas vacías. 


—Eso puede ser cierto mientras estés aquí, en 
Sommerlund—, responde Lord Rimoah, —pero una vez 
llegues al Plano de la Oscuridad, sospecho que sus 
secretos serán revelados. Los del Alto Consejo creemos 
que contiene información sobre los muchos reinos y 
territorios dentro de los dominios de Naar. Puede servirte 
de guía hacia el lugar donde se encuentra su salón del 
trono y, con suerte, a la Piedra Lunar de los Shianti. 


Tienes dudas sobre el verdadero valor de este objeto, 
pero, por deferencia al juicio de Lord Rimoah, aceptas 
cogerlo. (Anota este Tomo de la Oscuridad en tu Carta de 
Acción como un Objeto Especial. Al igual que con el 
Amuleto de Platino, no necesitas descartar otro Objeto 
Especial en su favor si ya posees el máximo número 
permitido) 


Para continuar, pasa al 329. 
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Poco a poco, la remota mancha se va haciendo más y 
más grande, hasta que, con una violenta y repentina 
oleada, atraviesas su candente núcleo y te sientes 
envuelto por una fétida y húmeda atmosfera. Momentos 
después, tu viaje termina de forma abrupta cuando caes 
de pie sobre una ciénaga pantanosa. A pesar de la 
velocidad de tu impacto, tu agilidad y tu equilibrio 
naturales evitan que te sumerjas bajo la superficie del 
apestoso pantano en el que has caído. 


Tras limpiarte el cieno que te ha salpicado la cara, echas 
un vistazo a la desagradable visión de estanques de barro 
humeantes rodeados por oscura vegetación selvática. Una 
asquerosa aura de maldad impregna cada rincón de este 
vil paisaje, no dejándote duda alguna de que has llegado 
con éxito a tu destino, el Plano de la Oscuridad. Miras 
hacia arriba, y ves unos cielos color verde cadavérico, 
pero densas nubes de vapores ácidos ocultan todo rastro 
de la Puerta de las Sombras por la que has entrado en este 
plano. Sintiéndote repentinamente vulnerable estando 
hundido hasta la cintura en el barro humeante del 
pantano, decides moverte a través del pegajoso lodo hacia 
un cercano montículo de árida tierra gris. Una vez fuera 
del fango, descansas en cuclillas y consultas el Tomo de 
las Sombras que te dio Lord Rimoah. Sus páginas 
metálicas parecen estar tan vacias como cuando las 
pasaste por primera vez, pero entonces pasas una página 
que ahora es muy diferente. Han aparecido diseños de 
colores, rodeados por un texto irregular que irradia un 
espectro de luz parpadeante. Utilizando tu Disciplina del 
Magnakai de Sentido de Orientación, eres capaz de 
descifrar gran parte de esta escritura arcana. 
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El texto habla de una criatura llamada Nza'pok, Señor 
del Fango, y de su Trono de Poder, situado en una isla en 
las bocas del Río de las Moscas. Describe los muchos actos 
viles que ha perpetrado por la causa del Mal, y por las que 
ha sido grandemente recompensado por Naar. El Dios 
Oscuro le ha concedido su propio dominio dentro del 
Plano de la Oscuridad. Sigue una lista de los nombres de 
las criaturas que ha esclavizado. Pero lo más interesante 
es que habla de un nombre secreto, “Khula”, que puede ser 
usado para atarlo, y de un amuleto que posee que le 
permitirá a uno abandonar su territorio. Estudias el texto 
durante algún tiempo y deduces que este pantano debe 
ser parte del reino de Nza'pok. Las páginas del Tomo 
parecen tener la clave de la jerarquía dentro del Plano de 
las Sombras y contiene la información que se necesita 
para moverse de un dominio a otro. Por desgracia, no todo 
el libro aparece legible en un momento dado. Cierras el 
Tomo y lo guardas en tu Mochila. Tus instintos naturales 
te dicen que no vas a encontrar la Piedra Lunar aquí, en 
este pantano, y, en vista de lo que has descubierto, 
decides que debes irte de aquí tan pronto como sea 
posible. Sin embargo, si quieres hacerlo, antes vas a tener 
que encontrar a Nza'pok, el gobernante de estos 
dominios, y quitarle el amuleto que posee. De repente, tu 
Sexto Sentido te advierte de que el pantano 
aparentemente vacío, bulle de enemigos ocultos. Están 
lejos, pero se acercan a cada minuto. Te pones en pie y 
buscas la mejor ruta para alejarte de este montículo, pero 
solo dos caminos parecen prometedores. En dirección sur, 
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ves una destrozada calzada de piedras grisáceas, y hacia 
el este, ves una loma que apenas supera la superficie del 
pantano. 


Si deseas explorar la calzada, pasa al 67. 


Si decides investigar la loma, pasa al 202. 


[Nota] Si posees la Sommerswerd, en la Sección 98 de 'El Amanecer de los 
Dragones' indica que puedes agregar 4 puntos a tu DESTREZA EN EL 
COMBATE cuando la uses en el Plano de la Oscuridad (además de todas las 
otras bonificaciones de combate para este Objeto Especial). 


91 


Los rostros angustiados que adornan los cometas, 
rápidamente se transforman en máscaras de llamas. 
Después regresan a la órbita del lejano cúmulo de 
estrellas. Tú también te sientes atraido hacia esas 
brillantes estrellas, y mientras pasas a través de ellas a 
una increíble velocidad, vislumbras una maravillosa vista 
del vacío de más allá. Un enorme puente arcoíris de 
colores traza un arco en la inmensurable oscuridad hasta 
una titánica meseta de fuego. Tus ánimos aumentan 
cuando te das cuenta de que este es el Puente de los 
Condenados, la salida que buscas de este dominio astral. 
Sin embargo, mientras te acercas al magnífico puente, 
detectas una presencia poco acogedora. Los jinetes 
sombríos están regresando, y esta vez escoltan a una 
criatura astral que hace que se te acelere el pulso por el 
miedo. 


Pasa al 272. 


92 


Usando tu Gran Maestría, ordenas que se detenga a la 
marea de gusanos que avanza hacia ti. Una oleada de 
vacilación atraviesa sus filas y grupos de asquerosas 
larvas flaquean y retroceden, pero la mayor parte de estos 
retorcidos horrores continúan con su implacable avance, 
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obligándote a desenvainar tu arma y a luchar contra ellos 
por tu vida. 


Plaga de Nemagog: DESTREZA EN EL COMBATE, 36 
RESISTENCIA, 30 


Si vences en este combate, pasa al 28. 


93 


No has dado más de una docena de pasos hacia la arcada 
cuando el Lavas detecta tu presencia. Se gira y emite una 
fuerte risa burlona, como si te ordenara detenerte. Luego, 
con un golpe de sus doradas alas, se propulsa formando 
un arco hacia la abierta arcada de la torre en un intento 
de bloquear tu ruta de escape. Temeroso de que pueda dar 
la alarma en cualquier momento, desenvainas tu arma y 
te apresuras a atacarle en el instante en que sus 
palmeadas patas tocan el suelo. 


Centinela Lavas: DESTREZA EN EL COMBATE, 45 
RESISTENCIA, 45 


Si ganas este combate, pasa al 119. 


94 


Alcanzas la orilla, pero las criaturas son más rápidas de 
lo que pensabas. Una te rodea y bloquea tu ruta de escape 
mientras el resto sale del agua barrosa y te ataca por la 
espalda. Debes luchar contra ellas. 
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Hustración VI: (94) Las criaturas salen del agua barrosa y te atacan por la 
espalda. 
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Avagnids: DESTREZA EN EL COMBATE, 50 
RESISTENCIA, 40 


Estas criaturas son inmunes a toda forma de ataque 
psíquico, excepto al Rayo del Kai. Si posees Maestría 
Animal puedes sumar 2 a tu DESTREZA EN EL COMBATE 
para toda la duración de esta lucha. 


Si ganas el combate, pasa al 316. 


95 


Tu valiente jugada vale la pena. Corres a través del 
puente y alcanzas el otro extremo sin ser visto. Una vez 
has cruzado, buscas cobertura en el piso inferior de una 
vivienda recién construida, una de las muchas que rodean 
el templo principal. Aquí te detienes para recuperar el 
aliento y buscar una forma de evitar los muchos equipos 
de reptilianos que están ocupados en la construcción de 
las toscas viviendas de roca en este lado del abismo. 


A menos que poseas Maestría en Caza, debes comer una 
Comida o perderás 3 puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 220. 


96 


Gritas el nombre 'Rhunotar”, pero no tiene efecto. El 
restante Señor de la Putrefacción se ríe biliosamente y te 
mira con evidente regocijo mientras su creciente horda de 
larvas se acerca y te ahoga bajo sus cuerpos siempre en 
movimiento. Luchas con valentía para salvarte, pero tu 
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destino está sellado cuando el Kúnae descarga una 
segunda lanza de fuego. Esta atraviesa la muchedumbre 
de larvas y consume tu cuerpo mortal; la muerte es 
instantánea. 


Trágicamente, tu vida y tu búsqueda de la Piedra Lunar 
acaban aquí en el Salón de los Kúnae. 


97 


Una sensación de pavor hace que tus manos tiemblen en 
el instante en que consigues una vista clara de las 
enormes criaturas similares a hormigas. Ya te has 
encontrado antes con estos insectoides, aunque en un 
lugar que no podría ser más diferente al asentamiento de 
la húmeda jungla a dónde estás descendiendo ahora. Son 
Dentaag, gigantescos  insectoides de delgadas 
extremidades que poseen unas macabras cabezas dotadas 
de unos malvados ojos compuestos. Son una antigua raza, 
una cruel creación engendrada por Naar para los ejércitos 
del Señor de la Muerte de Ixia. Fue en la helada cámara del 
Señor de la Muerte, en lo alto de la Aguja de Xaagon, la 
última vez que te enfrentaste a estas terribles criaturas, 
de las que habías esperado que tu primer encuentro con 
ellas fuera el último. El destino ha decretado lo contrario. 


Los recuerdos de tu terrible experiencia en lIxia fluyen 
de repente para atormentarte. Mientras la memoria de tu 
anterior encuentro asalta tu mente, recuerdas que estos 
terroríficos seres poseen fuertes poderes psíquicos. 
Prevenido ante esto, levantas tus defensas mentales del 
Kai mientras tus captores se preparan para bajarte al 
interior del asentamiento. 


Si posees Muro Psíquico, pasa al 242. 


Si no poses esta Disciplina, pasa al 5 


134 


Lobo Solitario XX 


98 


El guerrero levanta su negra espada y libera una 
crepitante oleada de energía eléctrica desde su punta. Esta 
pasa sobre tu cabeza y se estrella al final de la viga de 
piedra, en el lugar donde se une a la pared del abismo. 
Sientes una sacudida bajo tus pies mientras la roca se 
retuerce y se rompe separándose de la pared y, para tu 
sorpresa, ves como este sólido larguero de roca se enrosca 
y gira lentamente hacia ti, como la lengua de una 
serpiente volviendo a su boca. 


La viga enrollada se retrotrae hacia la boca de la puerta 
dragón, obligándote a acercarte más y más al temible 
guerrero negro. Mientras este observa tu reacio 
acercamiento, agita su poderosa espada sobre su cabeza, 
cortando y  apuñalando el aire  anticipándose 
ansiosamente a la inminente pelea. Cuando eres 
empujado a diez metros de tu adversario, gritas la palabra 
de poder ¡Kai!, y proyectas su conmocionadora energía 
hacia el guerrero de la torre. Este se estremece cuando la 
terrible fuerza de tu palabra hechizo le golpea en el pecho 
y le obliga a retroceder hacia la brillante puerta. 
Aprovechas la ventaja de inmediato. Sacas tu arma y te 
apresuras para dar el primer golpe mientras tu enemigo 
ha perdido el equilibrio. 


Si posees la Sommerswerd o la Skarn-Ska, pasa al 310. 
Si no posees ninguno de estos Objetos Especiales, pasa 
al 147. 
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99 


Usando tu mejorada Gran Maestría para hacer un viaje 
astral, vuelas a gran velocidad hacia el lejano puente. 
Dentro de este dominio astral, tu cuerpo y tu espíritu no 
se separan el uno del otro al usar esta habilidad. En 
cambio, tiene el efecto de propulsarte a través del vacío 
solo con la fuerza de tu voluntad. Aunque el uso de tal 
fuerza de voluntad afecta a tus reservas de fuerza y de 
aguante: pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 


Tu repentina e inesperada aceleración pilla a Avarvae y 
a sus acólitos completamente por sorpresa. Para cuando 
reaccionan a tu huida, ya es demasiado tarde: has llegado 
al Puente de los Condenados, la salida de los dominios de 
Avarvae. 


Pasa al 150. 


100 


Al entrar en el túnel, el suelo desaparece bajo tus pies y 
empiezas a Caer a través de la oscuridad hacia una 
distante y pálida mancha de luz grisácea. El miedo te 
asalta de inmediato, pensando que te has metido en un 
profundo pozo sin darte cuenta, pero tu descenso es 
increíblemente suave y controlado. Es como si estuvieses 
siendo descendido por un cable invisible en un oscuro e 
interminable pozo. 


Mientras desciendes lentamente, tu temor cede y tienes 
la oportunidad de echar un vistazo al anillo que cortaste 
de la mano del Kúnae. Irradia su propia y tenue luz, 
gracias a la cual puedes ver una inscripción rúnica 
grabada en la banda interior. Anota este Anillo Kúnae en 
tu Carta de Acción como un Objeto Especial, que guardas 
en el bolsillo. El número rúnico en su banda es el 20. 
Anota este número en el margen de tu Carta de Acción 
para recordarlo en el futuro. 


Después de lo que parece más de una hora, finalmente 
llegas a la base de este oscuro pozo. Tus pies tocan suelo 
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con más fuerza de la que esperabas después del largo y 
suave descenso, y la violenta sacudida del impacto te deja 
tendido sobre el polvo, aturdido y luchando por respirar: 
pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 


Te arrastras fatigosamente para ponerte en pie, 
inspeccionas tu nuevo entorno con un sentimiento de 
curiosidad y aprensión. Has aparecido en un profundo 
túnel minero que pasa a través de una roca rica en 
minerales. La peste a hierro, azufre y herrumbre llena tus 
fosas nasales: un aroma acre, pero que huele tan dulce 
como la primavera en Sommerlund después del 
indescriptible hedor del Salón de los Kiúnae. Analizas el 
túnel en ambas direcciones y usas tus sentidos del Kai 
para reunir información. Se pueden oír débiles sonidos de 
martilleo y de raspado llegando desde algún lugar por 
encima, y los surcos simétricos grabados en las paredes 
te dicen que este lugar ha sido horadado por alguna clase 
de gigantesca excavadora. Estando seguro de que has 
entrado en un nuevo reino del Plano de la Oscuridad, estás 
a punto de consultar el Tomo de la Oscuridad cuando, de 
repente, oyes un ruido a lo largo del túnel a tu derecha. 
Algo enorme se acerca a gran velocidad. 


Si posees Maestría en Caza, pasa al 113. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 7. 


101 


Repentinamente los insectos te detectan y se agitan. 
Notas que algo va mal y te apresuras de vuelta hasta el 
montón de rocas. Momentos más tarde, una multitud de 
airados insectos surge de todas las oquedades de las rocas 
y se elevan formando una nube negra que se cierne 
amenazadoramente sobre las losas caídas. Al principio 
parece una acción defensiva, una demostración de fuerza 
para hacerte huir, pero cuando el tono de su zumbido se 
hace más profundo de repente, notas que estos airados 
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insectos no se preparan para defender su cubil: se están 
preparando para atacar. 


Si deseas intentar escapar de estos airados insectos, 
pasa al 212. 


Si decides quedarte y enfrentarte a ellos, pasa al 318. 


102 


Para tu tranquilidad, sientes que el dragón ya no 
sospecha que está llevando un polizón. Levanta su cabeza 
y continúa su vuelo hacia la zona de construcción cercana 
al templo principal. Al alcanzar esta concurrida zona, se 
cierne sobre una extensión de terreno nivelado que se 
encuentra cubierta por docenas de redes de carga llenas 
de bloques que esperan su recogida por los equipos de 
construcción. Un grupo de cuatro reptilianos guían 
suavemente tu red y después la  desenganchan 
rápidamente del arnés del dragón usando largas pértigas. 


Desde la seguridad de tu escondite ves como el dragón 
regresa en busca de otra carga. Tan pronto como los 
reptilianos se mueven para atender la siguiente entrega 
de bloques, abandonas la red y te diriges lo más rápido 
que puedes al tempo principal. 


Pasa al 220. 


103 


Insertas la Corona de Oro en la ranura cuadrada, e 
instantáneamente eres bombardeado por otro flash de luz 
blanca, pero mucho más fuerte que el anterior. Una oleada 
de dolor abrasador te envuelve la mano y el brazo 
mientras eres lanzado por los aires por esta explosiva 
liberación de energía: pierdes 6 puntos de RESISTENCIA. 

Maldiciendo tu mal juicio, te pones en pie 
tambaleándote y te sujetas el brazo doblemente herido. 
Cuando la funcionalidad vuelve por completo a tu 
quemada y dolorida mano, tomas una tercera moneda de 
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tu bolsa y la introduces en la ranura circular. Cae en un 
hueco dentro de la base de la puerta y, con un 
insoportable chirrido, el gran portal se abre lentamente. 


Recuerda borrar 2 Coronas de Oro de tu Carta de Acción 
antes de continuar con tu misión. 


Para continuar, pasa al 343. 


104 


A medida que te acercas a la gran mesa, tu atención se 
ve atraída por el frasco de poción que descansa sobre la 
almohada de seda  purpura. Tu Disciplina de 
Conocimiento Supremo te revela que este líquido dorado, 
aunque corrosivo y mortal para las criaturas del Mal, tiene 
muchas propiedades beneficiosas para las criaturas del 
Bien. Esta poción podría ser útil para sanar heridas o 
recuperar la energía perdida. 


Si deseas coger esta poción de lo alto de la gigantesca 
mesa, pasa al 286. 


Si decides ignorar esta poción, puedes ocultarte detrás 
de la mesa pasando al 3. 


105 


Gritas la palabra 'Khula' y el efecto es tan inmediato 
como electrizante. Nza'pok se queda congelado, como si 
de repente se hubiera convertido en piedra, y un brillante 
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hielo gris aparece sobre su maloliente y supurante piel. 
Entonces el amuleto de hierro que cuelga de una cadena 
en su labio inferior comienza a latir con una espeluznante 
luz verde. La horda del caos al principio se muestra 
aturdida por la transformación de su líder; su conmoción 
rápidamente se convierte en pánico ciego y se dan media 
vuelta y huyen, soltando sus lanzas y pisoteándose los 
unos a los otros en su lucha por escapar. 


Rápidamente trepas por la pared del pozo, y cuando te 
encuentras en el borde, ves la masa de humanoides y 
criaturas hormiga apelotonándose a través de un puente 
que lleva a una vecina isla del delta. Una vez los últimos 
han cruzado, tiran de una cuerda, y la sección central del 
puente cae al río para evitar que los persigas. Confiado 
por el hecho de que la horda ya no supone una amenaza, 
vuelves tus ojos a su congelado líder. Nza'pok está 
completamente inmóvil excepto por sus ojos que brillan 
con una poderosa mezcla de miedo y de odio. Notas que 
este ser una vez todopoderoso está aterrorizado porque 
ahora te tomes venganza sobre su indefenso cuerpo. 


Si deseas desenfundar un arma y matar a Nza'pok 
mientras es incapaz de resistirse, pasa al 13. 


Si decides no matarle, pero deseas coger el brillante 
amuleto que cuelga de su boca, pasa al 139. 


Si decides ignorar a Nza'pok y al amuleto, puedes huir 
del asentamiento pasando al 126. 


106 


Tu temor por ser engullido por la cercana tormenta de 
fuego te impulsa a tomar una acción inmediata y decisiva. 
Saltas al pozo y una dolorosa sacudida recorre todo tu 
cuerpo mientras eres consumido por la brillante luz. Te 
sientes como si acabaras de saltar a una piscina de 
electricidad fría como el hielo: pierdes 4 puntos de 
RESISTENCIA. 
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La conmoción inicial rápidamente desaparece y te 
entregas a un largo descenso a través de una columna de 
resplandeciente luz azul. Sientes brillar cálidamente tu 
Amuleto de Platino en tu garganta, y sientes que te está 
protegiendo de los rigores de este viaje a lo desconocido. 


Mirando hacia abajo a través de la cortina de luz azul, 
puedes ver los techos de torres y zigurats ascendiendo a 
tu encuentro. La velocidad se reduce gradualmente hasta 
detenerse, y te encuentras de pie sobre un estrado 
circular de roca basáltica en lo alto de un gran edificio de 
techo plano. A varios metros a tu izquierda, ves una torre 
achaparrada, y a tu derecha, de pie en un parapeto, ves 
una criatura de piel rugosa con alas que brillan como 
hojas plegadas de pan de oro. Se te acelera el pulso 
cuando reconoces a esta criatura como un Lavas, uno de 
los mortíferos sirvientes de Naar. El Lavas mira 
perezosamente al otro lado del parapeto y no es 
consciente de tu llegada, pero aun así eres reacio a 
abandonar el reluciente haz de luz por temor a que pueda 
verte y dar la alarma. 


Si posees Mimetismo y has alcanzado el rango de Gran 
Guardian del Kai o mayor, pasa al 72. 


Si posees Mimetismo o Maestría en Caza, pasa al 174. 


Si no posees estas habilidades, o no has conseguido el 
nivel de Maestría del Kai necesario, pasa al 140. 


107 


La visión de las criaturas que se acercan te despierta 
lejanos recuerdos del Templo de Maaken, el lugar 
prohibido que permanece enterrado bajo las ruinas de 
una antigua ciudad al sur de Sommerlund que se balancea 
en el borde de la infame Garganta de Maaken. Estos 
horrores alados son Daemonaks, una raza de vampiros 
depredadores que fueron engendrados originalmente por 
Lord Vashna, el primer y más poderoso Señor de la 
Oscuridad. Tu primer encuentro con uno de los de su 
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especie fue en Maaken, pero ahora te enfrentas a una 
bandada de veinte de estas criaturas. 


Mientras descienden hacia el lugar donde te ocultas dan 
rienda suelta a un penetrante chillido que te pone la piel 
de gallina. El sonido de sus gritos te incomoda, pero esta 
inquietud palidece en comparación con la conmoción que 
experimentas al ver la respuesta a sus horribles chillidos. 


Pasa al 280. 


[Nota] Es posible que hayas visitado el Templo de Maaken sin haberte 
encontrado a un Daemonak. 


108 


Corres hacia donde se sienta prisionera Alyss dentro de 
su brillante campo de fuerza y, con un preciso y poderoso 
golpe de tu mágica espada, destrozas su encantada 
prisión. El angustiado grito de Naar resuena a través de 
las mazmorras y los corredores de Dazganon. A medida 
que su terrible sonido comienza a retumbar y 
desvanecerse, te horrorizas al ver una gran cantidad de 
monstruosas criaturas surgiendo de los humeantes muros 
del santuario interior, acercándose a ti desde todos los 
lados. 


Liberada de las cadenas de su prisión, Alyss es capaz de 
usar el poder de la Piedra Lunar para crear una Puerta de 
las Sombras que se materializa en el suelo de la cámara. 


—Ven, Gran Maestro—, te implora mientras se prepara 
para dar un paso dentro del remolino del negro abismo. 
— ¡Sígueme! 


Y con estas palabras, es tragada por el oscuro abismo. 
Segundos después, das un rápido salto y te lanzas de 
cabeza a la Puerta de las Sombras, escapando tras ella 
apenas unos segundos antes de que una manada de 
chillones y  mordisqueantes horrores  parasitarios 
envuelvan el lugar donde te encontrabas de pie. 


Pasa al 350. 
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109 


Por la inscripción rúnica del suelo, sospechas que el 
portal puede abrirse usando una pieza de oro. Cogiendo 
una Corona de Oro de tu Bolsa, examinas cuidadosamente 
los tres agujeros, usando tus sentidos del Kai para que te 
ayuden a elegir en cual introducir tu moneda. Por 
desgracia, tus sentidos solo pueden detectar la poderosa 
energía mágica que está presente en el corazón de este 
portal. 


Si deseas insertar tu Corona de Oro en el agujero 
circular, pasa al 195. 

Si deseas insertar la moneda en el agujero cuadrado, 
pasa al 214. 


Si deseas insertar la moneda en el agujero triangular, 
pasa al 332. 


110 


Esquivas con éxito los proyectiles voladores hasta que 
estás a unos metros de las abiertas Puertas de las 
Sombras. Uno de los proyectiles plateados rebota en el 
suelo y se lleva un buen trozo de carne de la parte de atrás 
de tu muslo izquierdo: Pierdes 3 puntos de RESISTENCIA. 


Sujetándote tu herida pierna, te tambaleas y tiras de ti 
hacia delante hasta la oscuridad del vacío. 


Pasa al 60. 
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111 


Coges tu cuerda y haces un lazo en un extremo. Después 
la lanzas hacia un árbol de la orilla, a varios metros del 
agua. La cuerda alcanza su objetivo, y eres capaz de llegar 
a tierra seca antes de que se agoten los efectos de tu 
hechizo de Levitación. 


En el momento que tus pies tocan tierra firme, recoges 
la cuerda y corres a través del claro hacia la lejana línea 
de árboles y los densos matorrales. Al principio los 
arácnidos te persiguen, pero en tierra firme no son tan 
ágiles, y pronto estás a gran distancia de ellos. Al entrar 
en el perímetro de la jungla, tienes que abrirte camino en 
el espeso follaje y descubres los restos de un camino que 
sigues durante más de un kilómetro hasta que llegas a los 
límites de un segundo claro. 


Esta extensión de terreno nivelado está desprovista de 
follaje, aunque está repleta de extraños frutos que 
parecen gigantescas piñas grises. Aparte de estos 
curiosos frutos, puedes ver las ruinas de un asentamiento 
parcialmente cubierto de musgo. Cautelosamente 
abandonas la jungla, evitando los frutos y apresurándote 
a través del claro hacia una estatua agazapada entre las 
ruinas. Está construida con un lustroso y fino metal 
oscuro y está hecha a imagen de alguna maligna bestia de 
presa. Te recuerda a una hiena, pero con una enorme 
mandíbula inferior y con un par de dientes de sable. Entre 
sus patas delanteras hay unas escaleras cubiertas de 
escombros que bajan hasta una puerta abierta. Detectas 
oleadas de poder emanando de algún lugar más allá de 
esta oscura entrada, pero eres incapaz de determinar 
como de profundamente bajo el suelo se localiza la fuente 
de esta energía. 


144 


Lobo Solitario XX 


Ml 


Hustración VII: (111) Entre las patas delanteras de la estatua hay una 
escalera cubierta de escombros que lleva hasta una puerta abierta. 
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Si posees Conocimiento Supremo y deseas usar esta 
habilidad para atravesar el portal de forma espiritual para 
investigar lo que hay más allá, pasa al 76. 


Si no posees esta habilidad o si decides no utilizarla, 
pasa al 177. 


112 


Mientras esperas a que cese la lluvia, inspeccionas el 
interior del hueco y la colmena colgante. A pesar de la 
aparente aleatoriedad de las losas de piedra, la lluvia no 
penetra dentro, y el interior del hueco permanece 
notablemente seco. En el suelo hay una gruesa y 
almohadillada capa de suaves hojas curtidas. Están 
salpicadas por una sustancia amarillenta similar a la miel 
que rezuma de la base de la colmena. Huele dulce, pero 
tus sentidos del Kai te advierten de que no la pruebes: es 
venenosa. (Si deseas recoger algo de esta sustancia, 
recuerda anotarla en tu Carta de Acción como Miel de 
Muntaag. Puedes envolverla en una hoja y guardarla como 
un Objeto de Mochila) 


Estás ocupado limpiando la lluvia ácida de tu equipo 
con un puñado de hojas cuando de repente tu Sexto 
Sentido te advierte de un peligro inminente. Miras a través 
de una grieta en las piedras y ves un grupo de criaturas 
con alas de murciélago. Están cayendo en picado de entre 
el lluvioso cielo hacia el lugar donde te escondes. 


Si has estado en las Ruinas de Maaken en una aventura 
anterior de Lobo Solitario, pasa al 107. 


Si no has visitado este lugar, pasa al 252. 


113 


Tu maestría mejorada te permite detectar la silueta de 
una enorme criatura acercándose por el túnel. Vista de 
frente, su apariencia es similar a la de un gigantesco 
escarabajo, pero con cientos de rechonchas patas que se 
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mueven en oleadas como las de un milpiés. Sientes que es 
una criatura viviente y no un dispositivo mecánico, y que 
se acerca a una aterradora velocidad. Su tamaño llena casi 
por completo el túnel y, a menos que hagas algo de 
inmediato, podrías ser derribado y aplastado cuando pase 
por esta sección. 


Si deseas darte la vuelta y escapar ante el avance de la 
criatura, pasa al 279. 


Si deseas buscar un lugar seguro donde poder evitar su 
paso, pasa al 122. 


114 


Para tu tranquilidad, sientes que has convencido al 
dragón de que no lleva ningún polizón en su carga. 
Levanta la cabeza y continúa su vuelo hacia la zona de 
construcción cercana al templo principal. Tras alcanzar 
esta concurrida área, planea sobre una extensión de tierra 
nivelada cubierta por docenas de redes de carga llenas de 
bloques a la espera de ser recogidos por los equipos de 
construcción. Un equipo de cuatro reptilianos guía 
suavemente tu red hasta el suelo y rápidamente la sueltan 
del arnés del dragón usando largos palos. 


Desde la seguridad de tu escondite, ves volar de regreso 
al dragón en busca de otra carga. Tan pronto como los 
reptilianos van a atender a la siguiente entrega de 
bloques, abandonas la red, y te diriges tan rápido como 
puedes hacia el templo principal. 


Pasa al 220. 


115 


Decides explorar el perímetro de la maleza y ya has 
recorrido más de un kilómetro por su linde antes de 
encontrar los restos de un camino que lleva al oscuro 
interior de la jungla. Avanzas con cautela por este camino 
cubierto de maleza hasta que te ves obligado a detenerte 
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debido a la presencia de una espesa cortina de lianas y 
enredaderas colgando. 


Usando tus avanzada Disciplina del Kai, ordenas a las 
lianas cubiertas de musgo que se aparten, y su reacción a 
tu orden es inmediata y dramática. Se oye un ruido 
ensordecedor, como el de una fuerte lluvia tropical, y de 
repente, la masa de lianas se eleva y agita en el aire. Te 
atacan con una ferocidad asombrosa, obligándote a 
retirarte por el camino ante sus fuertes ataques. 
Rápidamente, tu sorpresa es superada por un creciente 
temor cuando te das cuenta de que esas lianas no son 
unas simples plantas; si no hostiles criaturas vivientes. 


Si deseas intentar evitar su ataque, pasa al 35. 


Si decides abrirte camino a través de ellas, pasa al 46. 


116 


Esperas hasta que las disputas se calmen y el tráfico del 
túnel disminuya. Cuando ves la oportunidad de moverte, 
la aprovechas rápida y exitosamente. Protegido por tus 
habilidades del Kai, evitas a los guardias y te apresuras 
por el túnel. Cuanto más hacia el interior exploras, más 
fuerte se hacen la sensación y la concentración del Mal, 
pero aún puedes sentir la presencia de Alyss. Finalmente, 
el túnel desemboca en una antecámara, donde una arcada 
que da paso a salón adyacente, gotea sangre. Miras a 
través de esta espantosa entrada e identificas que el salón 
que hay más allá es el santuario interior de la fortaleza de 
Naar, su cámara personal. Las paredes constan de 
remolinos de humo en los que extrañas formas se 
retuercen y contorsionan en posiciones imposibles. Un 
pedestal circular ocupa el centro del piso y el corazón te 
da un vuelco cuando ves algo más allá de dicho pedestal, 
algo encerrado dentro de un resplandeciente campo de 
energía. 


Pasa al 40. 
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117 


Mientras te preparas para saltar del último vagón, 
sientes de repente que tu estómago se revuelve, y que la 
piel de tu cara y de tus manos te duele y se inflama. Notas 
que estás sucumbiendo a los nocivos efectos del mineral 
radioactivo y, sin esperar ni un momento más, saltas 
antes de estar totalmente preparado. 


Golpeas el suelo del túnel con una fuerza que hace que 
te tiemblen todos los huesos y, aunque te cubres la cabeza 
y ruedas con pericia para disminuir el poder del impacto, 
sufres dolorosas heridas en los hombros, rodillas y codos: 
pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 88. 


118 


Usas frenéticamente tu Disciplina del Magnakai de 
Pantalla Psíquica para formar un muro defensivo 
alrededor de tu mente para repeler esta destructiva oleada 
de energía psíquica. Sientes el aplastante poder de la 
Fuerza Mental hostil colisionar contra tu consciencia 
como un maremoto que te deja tambaleándote bajo su 
impacto. Tus apresuradas defensas absorben parte de la 
hostil energía mental, evitándote una agonizante muerte. 
Aunque sufres importantes daños por este ataque que te 
deja en estado de shock: pierdes 8 puntos de 
RESISTENCIA. 


Si has sobrevivido a estas heridas psíquicas, puedes 
continuar pasando al 290. 


119 


En el momento en que tu golpe mortal hace que el Lavas 
choque contra el suelo, envainas rápidamente tu arma, 
coges sus patas con garras, y arrastras su aún tembloroso 
cuerpo hacia la arcada abierta en la base de la torre. Estás 
ansioso por ocultar al Lavas tan rápido como puedas, para 
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evitar que la vista de su cadáver alerte a otros de tu 
presencia aquí, así que arrastras su pesado cuerpo por 
una escalera de piedra en espiral hasta un rellano, un 
nivel más abajo. Aquí lo abandonas, pero cuando te das la 
vuelta para alejarte, ves algo que te hace derrapar y 
detenerte de repente. 


Pasa al 270. 


120 


En el preciso instante que alcanzas tierra firme, corres 
a través del claro hacia la lejana linde de la jungla. Al 
principio los gigantes arácnidos te siguen, pero en tierra 
firme no son tan ágiles, y pronto los dejas atrás y escapas. 


Al entrar en los límites de la jungla, te ves obligado a 
abrirte camino entre el denso follaje, y pronto descubres 
los restos de un camino que sigues durante más de un 
kilómetro hasta que llegas a los límites de un claro. Esta 
extensión de terreno nivelado está desprovista de follaje, 
aunque está repleta de extraños frutos que parecen 
gigantescas piñas grises. Aparte de estos curiosos frutos, 
puedes ver las ruinas de un asentamiento parcialmente 
cubierto de musgo. Cautelosamente abandonas la jungla, 
evitando los frutos y apresurándote a través del claro 
hacia una estatua agazapada entre las ruinas. Está 
construida con un lustroso y fino metal oscuro y está 
hecha a imagen de alguna maligna bestia de presa. Te 
recuerda a una hiena, pero con una enorme mandíbula 
inferior y con un par de dientes de sable. Entre sus patas 
delanteras hay unas escaleras cubiertas de escombros que 
bajan hasta una puerta abierta. Detectas oleadas de poder 
emanando de algún lugar más allá de esta oscura entrada, 
pero eres incapaz de determinar como de profundamente 
bajo el suelo se localiza la fuente de esta energía. 
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Si posees Conocimiento Supremo y deseas usar esta 
habilidad para atravesar el portal en forma de espíritu 
para investigar lo que hay más allá, pasa al 76. 


Si no posees esta habilidad o decides no utilizarla, pasa 
al 177. 


121 


Levantas la Sommerswerd, y un cegador halo de luz 
envuelve la espada. Notas que Naar está presente en esta 
cámara, pero no se materializará y mostrará mientras tu 
divina espada esté desenfundada, por temor a que tu 
arma forjada por los dioses pueda destruirle. Se conforma 
con permitir a su poderoso campeón Kekataag el placer 
de matarte en su nombre. 


Kekataag golpea repetidamente el suelo con su bota 
acorazada para demostrar su impaciencia por comenzar 
el combate. Como respuesta, das voz a tu grito de batalla: 
—¡Por Sommerlund y por el Kai! —, y te lanzas contra tu 
cruel adversario en un intento de asestar el primer golpe. 


Kekataag, el Vengador: DESTREZA EN EL COMBATE, 60 
RESISTENCIA, 58 


Este enemigo es un guerrero no muerto. Puedes doblar 
todas las pérdidas de puntos de RESISTENCIA que le 
inflijas mientras dure esta lucha. 


Si ganas el combate, pasa al 29. 


122 


Analizas las paredes del túnel, pero no detectas ni 
grietas ni hendiduras lo bastante grandes como para 
acomodar tu cuerpo. Entonces te percatas de las vigas que 
cruzan el techo del túnel. No sobresalen más de unos 
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treinta a sesenta centímetros del techo del túnel, pero 
podrían proporcionarte un medio de escape del camino 
del gigantesco monstruo que se acerca. 


Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Gran Corona o superior, pasa al 73. 


Si no posees Alquimia del Kai, o no has alcanzado este 
nivel de Maestría del Kai, pasa al 251. 


Si no posees Alquimia del Kai, pasa al 166. 


123 


Apenas has avanzado una docena de metros cuando la 
pequeña loma de tierra desaparece completamente bajo la 
superficie del humeante pantano. En unos segundos te 
encuentras caminando con el barro hasta las rodillas, que 
se te pega como una melaza cálida y espesa. Recurriendo 
a tus habilidades naturales del Kai eres capaz de liberarte 
de este fango pegajoso y lentamente te abres camino 
hacia la lejana loma. 


Las ramas de los árboles de espinosa corteza de la isla 
pantanosa están estrechamente entrelazadas y forman 
una formidable barrera. A través de un hueco entre sus 
torturadas ramas puedes ver un claro en el centro de este 
bosquecillo y, cuando amplias tu visión, vislumbras parte 
de una tosca cabaña de piedra. Desenvainas tu espada y 
abres un camino a través de los árboles hasta el claro, 
donde descubres que la cabaña está rodeada por un foso 
lleno de un gelatinoso barro negro, cuya superficie está 
llena de una miríada de pisadas de animales. Sintiendo 
que la cabaña está vacía, saltas sobre el foso y te refugias 
de la corrosiva lluvia en su interior. 


Si poses Conocimiento Supremo y has alcanzado el 
rango de Gran Thane o superior, pasa al 269. 


Si no posees esta habilidad, o no has alcanzado este 
nivel de Maestría del Kai, pasa al 348. 
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124 


Sales con cautela del transportador y entras en la 
caverna. Los destrozados restos del cristal del estrado 
crujen bajo tus pies mientras te abres paso por el piso 
hacia el túnel que gradualmente desciende durante unos 
dos kilómetros antes de alcanzar una caverna circular. Las 
bocas de varios túneles se encuentran en esta cámara, y 
todas estas entradas son oscuras, salvo una, que irradia 
una luminiscencia azul helada. Antes de acercarte más, 
sacas el Tomo de la Oscuridad de tu Mochila y consultas 
sus páginas. 


NECE 


mz 


2 UE, 


La página negra que te reveló la información sobre el 
reino de Huan'zhor está en blanco, pero la siguiente se ha 
transformado; ha tomado la apariencia de una fina lámina 
de hielo. Atrapada entre sus capas de hielo hay líneas de 
una escritura roja como la sangre con intrincados 
diagramas y cartas astrológicas intercaladas. Confiando 
una vez más en tu Disciplina Magnakai de Intuición, eres 
capaz de descifrar gran parte de este texto hechizado. Los 
escritos te informan de que has entrado en el reino de la 
Demonesa Shamath, la Señora de las Puertas de las 
Sombras, quien gobierna desde su Trono de Poder, el cual 
se encuentra junto al Estanque de las Penas. Obvias una 
larga lista de hechos indescriptiblemente crueles que le 
han asegurado el gobierno de este reino, hasta que das 
con dos retazos de información muy útiles. El primero 
revela que el nombre secreto de Shamath es 'Gnekasha”, y 
el segundo detalla cómo se puede escapar de su reino. 
Tragas saliva cuando lees que “todos aquellos que 
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busquen abandonar el reino de Shamath deben antes 
derramar su propia sangre en el Estanque de las Penas”. 


Cierras el Tomo y lo vuelves a meter en la Mochila, y 
sigilosamente te acercas a la entrada del túnel que irradia 
una pálida luz azul. Cuando te detienes en su umbral y 
miras a través de su adornada arcada, eres testigo de una 
escena que te sorprende y confunde por igual. 


Pasa al 275. 


125 


Te arrastras para ponerte en pie y miras con creciente 
temor el paisaje de pesadilla en el que has caído. Una 
visión ardiente que se cruza con tu mirada, un mundo 
muerto en llamas de magma volcánico, piscinas de lava 
hirviente, y cambiantes montículos de carbonilla y ceniza. 
El anaranjado cielo lleno de humo se ilumina con 
frecuencia por geiseres de llamas amarillas que brotan de 
respiraderos del inestable suelo, y una temperatura 
infernal que conspira con una atmosfera tóxica para 
abrumar tus sentidos. 


Tus sentimientos iniciales de pavor se agudizan 
repentinamente cuando los recuerdos de este dominio 
oscuro vuelven a acechar tu consciencia. Ya has estado 
aquí, hace cuatro años, cuando tus valientes acciones en 
defensa del Monasterio del Kai desembocaron en un 
combate a muerte en este maligno dominio, contra 
Vaxagore, el líder del ejercito dragón de Naar. Habías 


154 


Lobo Solitario XX 


deseado no volver nunca a este terrible lugar, pero parece 
que el destino lo ha visto de otra forma. 


Sabes que tu Amuleto de Platino te está protegiendo del 
abrasador calor y de los venenos de este reino. Sin 
embargo, tus sentidos del Kai te dicen que se está 
gestando una tormenta de fuego y temes que los poderes 
del amuleto no sean suficientes cuando la tormenta se 
desate. Escudriñas el horizonte ansiosamente en busca de 
algo que pueda cobijarte de la tormenta. Lo único que 
parece poder hacerlo es el cono de un volcán 
aparentemente dormido a varios kilómetros de distancia 
en el horizonte. 


Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Gran Corona o superior, pasa al 245. 

Si posees Conocimiento Supremo y has alcanzado el 
rango de Señor del Sol o superior, pasa al 165. 

Si posees Maestría en Caza y has alcanzado el rango de 
Gran Guardián o superior, pasa al 230. 


Si no posees ninguna de estas habilidades, o no has 
alcanzado los niveles de Maestría del Kai necesarios, pasa 


al 144. 


126 


Te apresuras por un sendero que serpentea a través del 
asentamiento de chozas y bajas a una playa cubierta por 
una gruesa arena negra. Aquí un destartalado muelle 
construido con madera y huesos, sobresale desde una 
duna de arena hacia las tranquilas aguas grisáceas. 
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Bordeando la playa hay una densa jungla desde donde 
repentinamente surge una cacofonía de gritos infernales, 
similares a los de la caótica horda. Ves sombras 
moviéndose entre la maleza, y cuando te detienes un 
momento para observar mejor, varias flechas surgen de 
entre los árboles. Se dirigen hacia ti, y explotan cuando 
alcanzan la arena cerca de ti. Tus sentidos del Kai te 
advierten de que hay un gran número de arqueros 
acechando en la jungla, muchos más de los que podrás 
esperar derrotar en un mano a mano. Ansioso por escapar 
mientras aún puedas, te apresuras hacia la playa hacia el 
muelle, donde descubres una canoa. Sin atreverte a mirar 
atrás, saltas en la canoa, sueltas sus amarras, y remas tan 
rápido como puedes alejándote de la orilla. 


Una vez que sientes que estás fuera de su alcance, 
intentas seguir la línea costera esperando encontrar un 
lugar seguro donde desembarcar. Pero la niebla se 
extiende por el agua engullendo tu pequeña barca antes 
de que puedas cambiar de rumbo. Esta niebla se espesa 
rápidamente convirtiéndose en una densa niebla marina, 
una como nunca has experimentado. A pesar de tus 
avanzadas habilidades del Kai, eres incapaz de ver a 
través de ella, y rápidamente pierdes todo sentido del 
tiempo y de la orientación. 


Después de lo que parecen varias horas, finalmente 
llegas a ver una oscura silueta en el agua, la cual al 
principio parece ser una lejana isla. Remas hacia ella, pero 
mientras te vas acercando, tus sentidos te alertan de 
manera muy fuerte que te estás dirigiendo hacia un 
peligro mortal. Inmediatamente cambias de curso, pero ya 
es demasiado tarde. Dos hendiduras se abren en la oscura 
silueta y una luz fantasmal surge sobre el océano rodeado 
de niebla. Notas que la canoa da tumbos violentamente 
como si fuera golpeada por una fuerte corriente 
submarina, y al siguiente aterrador momento, te ves 
arrastrado y tragado por las fauces de una titánica 
criatura marina. 
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Trágicamente, tu vida y tu búsqueda de la Piedra Lunar 
llegan a un acuoso fin aquí. 


127 


Quedas conmocionado hasta la medula cuando de 
repente reconoces los rostros que han aparecido sobre las 
superficies de los tres cometas más avanzados. El primero 
es Lord Paido, el Vakero que te acompañó a través de los 
inexplorados pantanos de Danarg, y que después se 
sacrificó para protegerte en la infausta fortaleza del Señor 
Oscuro de Torgar. El segundo es el rostro de Adamas, el 
Alto Condestable de Garthen, quien guio los ejércitos de 
Talestria y Palmyrion en el asalto de Torgar, y que murió 
durante el feroz asedio. Y el tercero es el rostro barbudo 
de Sebb Jarel, el valiente partisano Eruano que te guio a 
través del Pantano Infernal y que, al hacerlo, perdió su 
vida. 


Tus sentidos del Kai detectan que las almas de estos tres 
valientes hombres están atrapadas en este dominio. Sus 
espíritus fueron capturados por el Mal en el momento de 
sus muertes, y Naar los ha condenado desde entonces a 
una eternidad al servicio de Avarvae la Atormentadora. 
Los ves pronunciar palabras: te suplican que les liberes de 
su tormento, y tu corazón se rompe por sus 
quejumbrosos y silenciosos gritos. 
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Hustración VIII: (127) Los rostros de las tres almas condenadas suplican 
su liberación con gritos silenciosos. 
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Si posees Sanación y has alcanzado el rango del Kai de 
Thane Solar o superior, pasa al 163. 


Si no posees esta habilidad, o no has alcanzado este 
nivel de Maestría en el Kai, pasa al 138. 


[Nota] Es posible que Lobo Solitario haya visitado Torgar sin haber 
conocido a Sebb Jarel o haber acompañado a Paido en el Danarg. 


128 


En el instante que tocas el anillo, este se transforma en 
la boca de un enorme gusano escamoso. Toda tu mano y 
antebrazo desaparecen dentro de sus fauces llenas de 
colmillos y, antes de que puedas salvarlos, cierra sus 
poderosas mandíbulas. Una intensa agonía envuelve tu 
brazo y te quema los sentidos. Instintivamente te apartas 
y, para tu horror, caes de espaldas con la sangre fluyendo 
libremente de tu amputada extremidad. La maliciosa risa 
de Cadak llena tus oídos mientras, en un remolino de 
dolor y confusión, sientes que el escalofrío entumecedor 
del shock comienza a llenarte de su letargo mortal. 


Sentados sobre los dos asientos con forma de trono que 
adornan el gran cadáver aparecen las fantasmales formas 
de los Kinae, los Señores de la Podredumbre. Sus 
carcajadas hacen eco al feroz aullido de Cadak; están 
claramente encantados por sus viles trucos para 
derrotarte. Trágicamente, este horrible sonido es lo 
último que vas a oír. Te has dejado engañar por el espíritu 
del Archidruida y has pagado el precio máximo. En un 
instante de puro terror, los Kúnae concentran sus 
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terribles poderes de la enfermedad y la descomposición y 
los lanzan contra ti, enviándote rápidamente al olvido. 


Por desgracia, tu misión y tu vida acaban aquí, en el 
temido Salón de los Kúnae. 


129 


Cuando el último de la horda macabra cae ante tus 
mortíferos golpes, saltas sobre su destrozado cuerpo y 
echas a correr. Por desgracia no llegas muy lejos; algo 
pesado te golpea de lleno en la espalda y te hace caer de 
rodillas. Luchas por volver a levantarte del espeso lodo, 
pero tus esfuerzos son pronto frustrados cuando de 
repente te ves envuelto por una gruesa red de cuerda que 
cae sobre ti desde arriba. Luchas frenéticamente para 
liberarte, pero una segunda red cae sobre la primera y te 
retrasa lo suficiente para que un par de seres alados 
aterricen detrás de ti y te obliguen a caer. Entonces otro 
par de estos demonios voladores llegan para ayudarles. 
Mientras te someten enhebran rápidamente cuerdas por 
los bordes de las redes y arrojan los cabos sueltos a otros 
seres que se ciernen sobre ellos. Entonces, la bandada 
lanza un escalofriante grito de triunfo como un solo ser. 
Se te revuelve el estómago y tu corazón late con fuerza 
mientras notas que la red se cierra y te levanta del suelo. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si el 
número elegido está entre O y 4, pierdes un Objeto de 
Mochila de tu elección mientras eres elevado en el aire. Si 
el número está entre 5 y 9, se abre tu bolsa de monedas y 
pierdes todas tus Coronas de Oro. 


Después de hacer los ajustes necesarios en tu Carta de 
Acción, puedes continuar pasando al 63. 


160 


Lobo Solitario XX 


130 


Te arrojas al suelo y, al caer, sientes el calor abrasador 
de la columna de fuego que se acerca chamuscándote la 
cara y el pelo. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Maestría en Caza, añade 1 al número que has 
elegido. 


Si el total es 4 o menos, pasa al 15. 


Si es 5 o más, pasa al 328. 


131 


Los aullantes fuegos de esta tormenta sobrenatural te 
azotan con violenta furia. Tu Amuleto de Platino y tus 
habilidades de Gran Maestro te protegen de ser incinerado 
al instante cuando sales del cráter, pero, aun así, las 
partes expuestas de tu cuerpo sufren abrasadoras 
quemaduras antes de que seas capaz de saltar a la luz 
brillante y escapar de la ira de la tormenta de fuego. 
Pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 17. 


132 


Rápidamente la aprensión de la criatura se convierte en 
ira. Gruñendo como poseída, sus garras arañan 
repetidamente la rampa de piedra para afilar sus puntas 
curvas; luego se lanza hacia ti con sus mandíbulas llenas 
de colmillos bien abiertas y listas para morder. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 11. 
Si posees Magia-Magi y deseas usarla, pasa al 349. 


Si no posees estas habilidades o no deseas usarlas, pasa 
al 234. 
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133 


Apresuradamente regresas al bosque de llamas y ruegas 
para que tus habilidades de camuflaje y psíquicas del Kai 
te mantengan a salvo de la aterradora mirada de Tzor. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tu 
RESISTENCIA actual es 16 o más, añade 1 al número 
elegido. Si tu RESISTENCIA actual es 10 o menos, resta 1. 


Si el total es 2 o menos, pasa al 262. 


Si es 3 0 más, pasa al 338. 


134 


Dejas la calzada y avanzas a través del fango que te llega 
a las rodillas hacia el montón de destrozadas losas de 
piedra gris. Momentos antes de llegar, oyes el sonido de 
un zumbido que hace que te quedes helado. A través de 
un agujero entre las piedras ves una muchedumbre de 
insectos alados pululando alrededor de una colmena con 
forma de pera. Brillantes aguijones con la punta escarlata 
sobresalen de su cola como pequeños cuchillos, no 
dejándote duda de que estos insectos podrían ser 
mortíferos si se les provoca. Estás a punto de darte la 
vuelta cuando te detectan y comienzan a enfadarse. 
Momentos más tarde esta muchedumbre de insectos 
airados sale de cada hueco entre las rocas. 


Si posees la Disciplina de Mimetismo y has alcanzado el 
rango del Kai de Gran Guardián o superior, pasa al 238. 


Si no posees esta habilidad, o aún no has conseguido 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 156. 


135 


Levantas tu mano derecha y pronuncias las palabras de 
Mano Relampagueante, el Hechizo de la Hermandad de la 
Estrella de Cristal. Momentos más tarde un rayo de 
crepitante energía sale de tu palma y golpea al imponente 
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guerrero directamente en el pecho. Se estremece 
momentáneamente, pero el poder e impacto del hechizo 
se muestran insuficientes para derribarlo de esta estrecha 
viga de roca, y rápidamente se recupera. 


El guerrero responde levantando su negra espada y 
liberando de su punta una crepitante oleada de energía 
eléctrica. Pasa sobre tu cabeza y se estrella al final del 
estrecho puente de roca, en el lugar donde se une con la 
pared del abismo. Sientes una sacudida bajo tus pies 
cuando la viga se agrieta y se separa de la pared y, para 
tu asombro, ves como este sólido larguero de piedra se 
encorva, y lentamente se enrolla sobre sí mismo en tu 
dirección, como la lengua de una serpiente que vuelve a 
su boca. 


La viga enrollada se retrotrae hacia la boca de la puerta 
dragón, obligándote a acercarte más y más al temible 
guerrero negro. Mientras este observa tu reacio 
acercamiento, agita su poderosa espada sobre su cabeza, 
cortando y apuñalando el aire con ella, anticipándose 
ansiosamente a la inminente pelea. Cuando eres 
empujado a diez metros de la puerta, empuñas tu propia 
arma y te preparas para una pelea que parece inevitable. 


Si posees la Sommerswerd o la Skarn-Ska, pasa al 254. 


Si no posees ninguno de estos Objetos Especiales, pasa 
al 147. 


136 


Por desgracia, los Lavas que descienden te ven 
intentando ocultarte y bajan en espiral hacia el suelo y 
rodean el lugar donde te escondes. En menos de un 
minuto sus gritos de alarma han atraído a más de una 
docena de los suyos a esta zona abandonada. Con una 
señal, se acercan y te atacan sin piedad con lanzas y 
tridentes, luchas bravamente, acabando con más de diez 
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Lavas antes de sucumbir ante sus golpes abrumado por su 
superioridad numérica. 


Por desgracia, tu búsqueda y tu vida acaban aquí. 


137 


Usando tu habilidad del Kai, le ordenas a la vacilante 
criatura que abandone sus pensamientos de atacarte y 
que se vaya. Los malignos ojos de la bestia se abren con 
inseguridad, y tras un terrorífico momento, pierde los 
nervios y sube de nuevo la rampa. La ves desaparecer por 
la arcada antes de volver tu atención al portal y a 
examinar su superficie en un intento de encontrar una 
manera de abrirlo. Utilizando tus avanzadas habilidades 
del Kai eres capaz de descifrar el suficiente texto rúnico 
como para descubrir el código secreto que lo mantiene 
asegurado. Confiadamente, presionas una sección de la 
superficie y, como pensabas que haría, se mueve hacia 
dentro con un audible ¡clunk!. Momentos más tarde el 
portal se abre chirriando y lo cruzas rápidamente, antes 
de que se cierre con un sonoro golpe. 


Pasa al 210. 


138 


Por sentido del deber y respeto por el recuerdo de estos 
tres valientes hombres, rezas al Dios del Kai para que les 
libere de su tomento (pierdes 4 puntos de RESISTENCIA). 
Cuando entonas las palabras sagradas, sientes descender 
un aura de paz y tranquilidad sobre sus atormentadas 
almas. Los retorcidos y doloridos rostros que adornan la 
superficie de los ardientes cometas se van suavizando y 
desvaneciendo hasta que, con una intensa sensación de 
liberación, notas que ya no están. A través de tu presencia 
aquí, y del poder de tu plegaria, el Dios del Kai ha sido 
capaz de penetrar en la oscuridad de este dominio y 
recuperar sus almas. Y con gran satisfacción detectas que 
han encontrado por fin la paz eterna en el Plano de la Luz. 
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Los cometas, desprovistos de la energía de las almas, 
vuelven a la órbita del lejano cúmulo de estrellas. Tú 
también eres atraído hacia esas brillantes estrellas, y 
cuando pasas a través de ellas a una increíble velocidad, 
vislumbras una maravillosa vista en el vacío de más allá. 
Un enorme puente arcoíris forma un arco hacia una 
titánica meseta de fuego. Tu animo aumenta cuando te 
das cuenta de que este es el Puente de los Condenados, la 
salida que buscabas de este dominio astral. Mientras te 
acercas al magnificente puente, detectas una presencia 
menos acogedora. Los jinetes sombríos están regresando, 
y esta vez acompañan a una criatura que hace que se te 
acelere el pulso por el miedo. 


Pasa al 272. 


139 


Tomas un eslabón de la cadena con la punta de tu arma 
y sueltas el amuleto de los helados labios de Nza'pok. El 
amuleto deja de brillar en el momento que queda libre, y 
sientes que ahora es seguro tocarlo. Cuando lo coges, 
notas que en su anverso tiene grabado el nombre de 
Nza'pok y por el reverso descubres un número rúnico. 


Anota este Amuleto de Nza'pok en tu Carta de Acción 
como un Objeto Especial, que llevas en el bolsillo. El 
número rúnico en su reverso es un seis. Anota este 
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número en el margen de tu Carta de Acción para 
recordarlo en un futuro. 


Para continuar, pasa al 314. 


140 


Observas una arcada abierta en la base de la 
achaparrada torre. Cuando te concentras en esta apertura, 
detectas un ruido de pasos que se dirigen hacia abajo. Se 
te ocurre que, con un poco de suerte, y algo de ayuda de 
tus habilidades del Kai de caza y de camuflaje, puede ser 
posible que burles al Lavas y escapes por estas escaleras 
sin ser visto. 


Si decides intentar alcanzar las escaleras de la torre, 
pasa al 308. 


Si decides que es demasiado arriesgado, puedes 
quedarte donde estás pasando al 278. 


141 


Con creciente inquietud observas la distante sombra 
que se acerca más y más. Magnificas tu visión y notas que 
su apariencia es similar a la de un gigantesco escarabajo 
de frente, pero con cientos de rechonchas patas que se 
mueven en oleadas como las de un milpiés. Sientes que es 
una criatura viviente que viaja demasiado rápido como 
para detenerse antes de que te alcance. A menos que 
busques la forma de evitarlo de inmediato, podrías ser 
atropellado y aplastado cuando pase por esta sección del 
túnel. 


Desesperado por encontrar un lugar donde esconderte, 
analizas las paredes del túnel, pero no encuentras 
ninguna grieta o hendidura donde poder acomodar tu 
cuerpo. Entonces observas las vigas de apoyo que 
entrecruzan el techo. No sobresalen más de unos treinta 
a sesenta centímetros del techo del túnel, pero podrían 
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darte una oportunidad de escapar del camino del enorme 
monstruo que se acerca. 


Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Gran Corona o superior, pasa al 73. 


Si posees Alquimia del Kai, pero no has alcanzado este 
nivel de Maestría, pasa al 251. 


Si no posees Alquimia del Kai, pasa al 166. 


142 


Te das cuenta de que hay un guardia reptiliano en el 
amplio parapeto del puente. Se apoya en su tridente 
mientras mira distraiídamente al río de lava que burbujea 
en el fondo del abismo a más de un kilómetro de 
distancia. Mientras observas a esta criatura, se te ocurre 
que, si cayera en el abismo, este desafortunado percance 
atraería la atención del puñado de criaturas que cruzan el 
puente en este momento. Esa distracción ciertamente 
aumentaría las posibilidades de que cruzases el puente 
sin ser visto. 


Si posees un Arco y deseas usarlo, pasa al 317. 


Si no lo tienes, pasa al 9. 


143 


Te pones en pie tambaleándote y usas tus habilidades 
sanadoras del Kai para devolver la vida a tu entumecido 
brazo. Mientras recuperas la sensibilidad, coges otra 
Corona de Oro (recuerda borrar la que acabas de perder) 
de tu bolsa, y te acercas de nuevo a la puerta. Esta vez 
estás totalmente determinado a abrir el portal. 


Si deseas insertar tu segunda Corona de Oro en el hueco 
circular, pasa al 195. 


Si decides insertarla en el hueco cuadrado, pasa al 103. 
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144 


El camino hasta el lejano cráter es un viaje difícil y 
arriesgado, cargado de peligros a cada paso. A pesar de tu 
agilidad natural y de tus habilidades del Kai, durante tu 
camino sufres varias heridas dolorosas en tus pies y en 
tus piernas. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si el 
número está entre O y 4, reduce tu RESISTENCIA en 4 
puntos. Si el número está entre 5 y 9, redúcela en 5 
puntos. 


Si sobrevives a la caminata, puedes continuar tu 
búsqueda pasando al 86. 


145 


Lord Rimoah convoca una reunión del consejo secreto 
en el salón del Gremio de Magos en Toran. A esta reunión 
acuden los hombres más sabios de Magnamund, muchos 
de los cuales te han ayudado en el pasado. Entre ellos, 
reconoces al Maestro del Gremio Banedon, a Gwynian el 
Sabio, al Barón Medar, a varios miembros del Alto Consejo 
de Ancianos Magos de Dessi, y al círculo interno de magos 
de la Hermandad de la Estrella de Cristal. 


Bajo la dirección de Rimoah, estos distinguidos y 
talentosos hombres deliberan sobre cómo ayudarte a 
recuperar la Piedra Lunar del Plano de la Oscuridad. Hace 
tiempo que existe una Puerta de las Sombras en las 
catacumbas bajo la Sala del Consejo, y rápidamente se 
establece que el Alto Consejo de Ancianos puede, uniendo 
sus antiguas habilidades, usar este portal para enviarte al 
reino prohibido de Naar. El pensar en viajar de nuevo al 
Plano de la Oscuridad te llena de pavor, sin embargo, este 
desalentador viaje sería uno de los peligros menores a los 
que habrías de enfrentarte si vas a cumplir tu juramento. 
Eres consciente de que, una vez llegues a los dominios de 
Naar, no solo tendrás que sobrevivir al peligro que 
representan sus detestables seguidores, sino que también 
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deberás localizar la Piedra Lunar y volver con ella a tu 
mundo natal. 


Los miembros del consejo secreto consideran estos 
problemas detenidamente. Para tu tranquilidad, 
manifiestan que pueden ofrecerte ayuda práctica para 
superarlos. 


Pasa al 223. 


146 


Tu miedo a esta criatura supernatural se transforma 
rápidamente en puro terror. Notas el colosal poder que es 
capaz de ejercer, y no tienes duda de que su intención es 
la de acabar contigo, pero no rápidamente. Su deseo es 
claramente disfrutar con tu lenta muerte. 


Enfrentarse a la Atormentadora y a su enorme escolta 
de Ladrones de las Sombras en combate sería una opción 
valiente, pero suicida, ya que no tienes experiencia en el 
combate en este mundo, y podrías ser rápidamente 
superado por el abrumador peso numérico de tus 
enemigos. Sientes que tu única posibilidad de sobrevivir 
es eludir a la Atormentadora y a sus esbirros cruzando el 
Puente de los Condenados. 


Si posees Psicoquinesia y has alcanzado el rango del Kai 
de Príncipe del Sol, pasa al 225. 


Si posees Conocimiento Supremo y deseas usarlo, pasa 
al 99, 


Si no posees estas habilidades, o aún no has alcanzado 
el nivel necesario de Maestría del Kai, pasa al 313. 


147 


El enorme guerrero brama una breve frase en la Lengua 
Oscura y, de repente, su espadón se cubre de un fuego 
negro que crepita y salta venenosamente. Entonces la 
daga firmemente sujeta en su mano izquierda empieza a 
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brillar con un color rojizo. Cuando su envenenada punta 
se pone candente, emite una voluta de nocivo vapor. 


Lanzas tu grito de batalla y lanzas un veloz ataque, 
esperando que un ataque rápido y ágil te de la ventaja que 
necesitas para derrotar a este formidable enemigo. Das el 
primer golpe con la fuerza necesaria como para empujar 
al guerrero varios pasos hacia atrás, hacia la brillante 
puerta dragón. Pero se repone rápidamente, y cuando 
contrarresta de manera experta tu segundo golpe con la 
empuñadura de su negra espada, te das cuenta de que te 
encuentras en medio de una desesperada lucha a muerte. 


Zantaz: DESTREZA EN EL COMBATE, 52 RESISTENCIA, 50 
Este guerrero es inmune a toda forma de ataque 


psíquico. 


Si ganas este combate, pasa al 186. 


148 


Para tu consternación, sientes que el dragón está 
convencido de que hay un polizón entre su carga. No 
alerta a su acompañante Lavas, como habías temido, pero 
va bajando su altitud. Y en lugar de seguir su vuelo hacia 
la zona de construcción, ladea hacia una zona de 
escombros de roca y edificios en ruinas situada al borde 
del abismo. 


Pasa al 161. 
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149 


Sientes que la bestia ha detectado tu presencia entre su 
carga, y sabes que debes actuar rápidamente si quieres 
evitar que emita un chillido de advertencia al Lavas que 
vuela a su lado. Desafiante, le devuelves la mirada al 
dragón y usas tu habilidad del Kay para ordenar a la 
criatura que olvide haberte visto. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tu 
puntuación de RESISTENCIA es 10 o menos, resta 1 al 
número que has elegido. Si es 20 o más, añade 1. 


Si el resultado final es 3 o menor, pasa al 284. 


Si es 4 o mayor, pasa al 31. 


150 


Te elevas a través de la brillante arcada de este colosal 
puente hacia un nuevo y aterrador reino. Por delante, ves 
una extensa meseta ardiendo con unas llamas mágicas. En 
su centro hay un amplo cráter de polvo y cenizas y, 
elevándose como un imponente pico en el corazón de este 
desolado cuenco, vislumbras una titánica fortaleza. 


Mientras cruzas el Puente de los Condenados, consultas 
el Tomo de la Oscuridad y confirmas tus mayores 
esperanzas y tus profundos temores. Delante está el reino 
de Naar y su temible fortaleza de Dazganon. El Tomo 
advierte a aquellos que quieran entrar voluntariamente en 
la fortaleza de Naar de que deben tener tres artefactos 
mágicos: el Amuleto de Nza'pok, el anillo Kúnae, y el 
Escarabeo del Dragón sin Alas. La página final del Tomo 
lista los nombres de los esbirros más cercanos a Naar que 
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moran dentro de Dazganon, y uno que mora fuera, cuyo 
nombre es “Tzor, el Guardian de la Llanura de la 
Desesperación, el Cuidador de las Almas Malignas” el 
texto de la página final dice que no hay un nombre secreto 
con el que atar a Naar y, lo más aterrador, que no hay 
salida de su temible fortaleza. 


Cuando cierras el Tomo, repentinamente arde y es 
consumido por unas voraces lenguas de luz azul. Sueltas 
el libro en llamas, y este desaparece, tragado por el tejido 
del puente. (Borra de tu Carta de Acción este Objeto 
Especial) 


Para continuar, pasa al 248. 


151 


Confiando en el elemento sorpresa, saltas a través de la 
entrada y corres hacia un espacio vacío entre las líneas de 
los horrores que avanzan. Rápidamente intentan cerrar 
filas, pero sus reacciones son mortalmente lentas y 
fácilmente te abres camino a través de ellos. Por 
desgracia, no llegas muy lejos; algo pesado te golpea en 
la espalda entre los hombros, y caes de rodillas. Mientras 
luchas por ponerte en pie entre el espeso lodo, te ves 
cubierto por una gruesa red que cae desde arriba. Luchas 
frenéticamente por liberarte, pero una segunda red cae 
sobre la primera y te retrasa lo suficiente como para que 
la macabra horda caiga sobre ti. Dos de los seres alados 
descienden y rápidamente pasan cuerdas por los bordes 
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de las redes. Cuando acaban, chillan con fuerza, y notas 
que te levantan del suelo. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si el 
número elegido está entre O y 4, pierdes un Objeto de 
Mochila de tu elección mientras eres elevado por el aire. 
Si el número está entre 5 y 9, tu bolsa de monedas se abre, 
y pierdes todas tus Coronas de Oro. 


Después de hacer los ajustes necesarios en tu Carta de 
Acción, puedes continuar pasando al 63. 


152 


Tu magistral construcción de una poderosa barrera 
mental defensiva repele todos los ataques psíquicos 
combinados lanzados contra ti. El poder de su ataque 
rebota contra ellos con devastador efecto, los 
Lugartenientes de la Noche caen gritando al suelo, donde 
se retuercen agónicamente como serpientes. La Demonesa 
se tambalea y cae hacia atrás, desplomándose 
pesadamente contra su trono, y se agarra su desfigurado 
rostro con ambas manos, mientras lucha en vano por 
recuperar el control de su mente. 


Aprovechando tu ventaja, desenvainas tu arma y corres. 
Con dos golpes rápidos y mortales acabas con los 
lugartenientes al pasar, y luego te diriges hacia el 
gigantesco trono de Shamath. A través de la confusión 
provocada por la agonía que reina en su cabeza, la 
Demonesa te ve acercarte. 


De inmediato golpea con su mano derecha sobre el 
brazo del trono, donde hay un brillante ópalo incrustado 
en la piedra. 


—¡Gnekasha!—, gritas, dando voz a su nombre secreto, 
y se queda congelada como si fuera una estatua de piedra. 
Pero no antes de que su apretada mano golpease la 
brillante gema. 


De repente oyes un terrible sonido: son los gritos y 
gemidos de las vengativas legiones de Shamath. 
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Aterrorizado miras por encima del hombro y ves la fuente 
de la cacofonía: los túneles de la recámara más allá de la 
arcada de la Sala del Trono. Lo que ves hace que un 
escalofrío te recorra la espina dorsal. 


Pasa al 201. 


153 


La columna de fuego cruza velozmente el salón y 
atraviesa el cuerpo de tu doble, impactando sin 
consecuencias contra la superficie del cerrado portal. 


Consciente ahora de que el Señor de la Podredumbre 
sentado en el trono de la derecha es Jantoor, te pones en 
pie y gritas su nombre secreto. De inmediato la criatura 
se queda inmóvil. La visión de su forma congelada, y el 
repentino cese de contacto mental, sume a su vil hermano 
en un estado de pánico y confusión. Cegado por la ira 
pronuncia una maldición y, para tu horror, ves que un 
enjambre de gusanos surge de los sombríos recovecos del 
salón. Mientras la marea de larvas se dirige hacia ti 
comienza a aumentar grotescamente en tamaño. 


Si deseas salvarte de esta monstruosa horda debes usar 
rápidamente el nombre secreto del otro Kúnae. Pero no 
hay tiempo de consultar el Tomo de la Oscuridad: debes 
recordar el nombre de memoria. 


Si crees que el nombre secreto es 'Rhunotar”, pasa al 96. 


Si piensas que el nombre secreto es 'Rhunadan”, pasa al 
311. 


Si crees que el nombre secreto es “Rhunaguin”, pasa al 
289. 


154 


Retrocedes cuando la punta de una lanza te araña la 
muñeca izquierda, y otra el pecho (pierdes 1 punto de 
RESISTENCIA) Afortunadamente, ambas heridas son 
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menores, y el dolor rápidamente cede cuando tus 
habilidades naturales de curación del Kai actúan para 
detener el sangrado. 


Pasa al 5. 


155 


En el momento en que ingresas en el rayo, sientes como 
desciendes por el centro del templo encerrado en un 
capullo de brillante luz azul. Poco a poco, el calor del nido 
da paso a un agradable frescor, pero continuas más y más 
con tu descenso a lo desconocido, esta temperatura se 
transforma en un insoportable frío. Nunca antes habías 
experimentado la terrible frialdad que ahora te envuelve. 
Afortunadamente, las propiedades mágicas del Escarabeo 
del Dragón Sin Alas te protegen y evitan que te congeles 
hasta morir. (Anota este Escarabeo en tu Carta de Acción 
como un Objeto Especial que llevas en el bolsillo) 


A medida que la temperatura comienza a subir 
lentamente, eres capaz de examinar el Escarabeo que 
cogiste del nido de Huan zhor, y de inmediato notas dos 
números rúnicos en la espalda del dragón sin alas, 
grabados en su superficie. (Los numerales corresponden 
a la cifra 31. Anota este número en el margen de tu Carta 
de Acción para recordarlo en el futuro). Tras haber 
satisfecho tu curiosidad, metes el Escarabeo en tu bolsillo 
y esperas pacientemente a que el rayo complete su 
descenso aparentemente infinito. 
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Finalmente, la luz brillante se desvanece y sientes suelo 
sólido materializándose bajo tus pies de nuevo. Ante ti se 
encuentra ahora una gigantesca caverna. Sus muros de 
agrietada y macilenta obsidiana se elevan hacia un techo 
con arcos donde doce estalactitas de piedra de un 
brillante color verde lima forman un círculo. En el suelo, 
directamente debajo de este círculo, están los 
destrozados restos de un estrado de cristal, sus rotos 
fragmentos brillan en la espeluznante y fría penumbra de 
la caverna. 


Si has estado en la ciudad de Helgor en una aventura 
anterior de Lobo Solitario, pasa al 84. 


Si nunca has visitado este lugar, pasa al 124. 


156 


Los grupos de insectos voladores ascienden para formar 
una oscura nube que se cierne amenazadoramente sobre 
las rocas. Al principio te parece una acción defensiva, una 
muestra de fuerza para ahuyentarte, pero cuando el tono 
de su zumbido se hace repentinamente más profundo, 
notas que estos enojados insectos no se están preparando 
para defender su guarida: se están preparando para 
atacar. 


Si deseas intentar escapar de esos airados insectos, pasa 
al 212. 


Si decides quedarte y enfréntate a ellos, pasa al 318. 


157 


El temor de ser consumido por la cercana tormenta de 
fuego te empuja a tomar medidas rápidas y decisivas. 
Entras en el pozo, y comienzas un largo descenso a través 
de una columna de un azul brillante. Notas como el 
diamante de tu bolsillo brilla cálidamente, y sientes que, 
además de tu Amuleto de Platino, también te está 
protegiendo de los rigores de este viaje a lo desconocido. 
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Mirando hacia abajo a través de la cortina de luz 
brillante, puedes ver los techos de zigurats y de torres 
elevándose a tu encuentro. Gradualmente te ralentizas 
hasta detenerte, y te encuentras sobre un estrado de 
piedra basáltica circular en lo alto de un edificio de techo 
plano. A varios metros a tu izquierda ves una torre 
achaparrada y, a tu derecha, apoyado en un parapeto, ves 
una criatura de piel rugosa con alas que brillan como 
hojas plegadas de pan de oro. Se te acelera el pulso 
cuando reconoces a esta criatura como un Lavas, uno de 
los mortíferos sirvientes de Naar. El Lavas mira 
perezosamente al otro lado del parapeto y no es 
consciente de tu llegada, pero aun así eres reacio a 
abandonar el brillante rayo por temor a que pueda verte y 
dar la alarma. 


Si posees Mimetismo y has alcanzado el rango de Gran 
Guardian del Kai o mayor, pasa al 72. 


Si posees Mimetismo O Maestría en la Caza, pasa al 174. 


Si no posees estas habilidades, o no has conseguido el 
nivel de Maestría del Kai necesario, pasa al 140. 


158 


Observas como el tren de mineral avanza a lo largo del 
túnel y desaparece como un tornado en la penumbra. 
Regresa la quietud y con ella tu curiosidad natural, junto 
con un mordaz deseo de encontrar la Piedra Lunar, que te 
empujan a explorar el nuevo túnel. Una húmeda brisa te 
golpea la cara, rancia, pero agradablemente fresca 
después del intenso y polvoriento calor del anterior túnel. 
Sigues el túnel durante varios cientos de metros, hasta 
que llegas a una caverna vacía donde corrientes de agua 
ricas en minerales corren por las paredes, tiñéndolas de 
un color marrón oxidado. A menos que poseas la 
disciplina de Maestría en Caza, debes comer una Comida, 
o perder 3 puntos de RESISTENCIA. 
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Mientras descansas, decides consultar el Tomo de la 
Oscuridad para ver si tiene alguna información útil sobre 
este extraño complejo subterráneo. 


Pasa al 33. 


159 


La criatura está a mitad de la rampa cuando se detiene 
a oler el frío aire. Con un sonido como de risa, gira su 
hocico y deja que un hilillo de saliva caiga de su 
temblorosa mandíbula. En su actual estado famélico ha 
detectado el aroma de algo que encuentra incluso más 
excitante que el aroma de la carne humana: la miel de 
Muntaag. 


Notas la causa de su repentino delirio y rápidamente 
sacas de tu Mochila el envoltorio de hojas que contiene la 
miel. La bestia emite un desesperado aullido y 
rápidamente lanzas el paquete hacia la entrada para evitar 
que salte salvajemente sobre ti. Mientras la bestia sube la 
rampa, vuelves tu atención al portal intentando encontrar 
una manera de abrirlo. Utilizando tus avanzadas 
habilidades del Kai eres capaz de descifrar el suficiente 
texto rúnico como para descubrir el código secreto que lo 
mantiene asegurado. Confiadamente, presionas una 
sección de la superficie y, como pensabas que haría, se 
mueve hacia dentro con un audible ¡clunk!. Momentos más 
tarde el portal se abre chirriando y lo cruzas rápidamente, 
cerrándolo tras de ti para evitar que la famélica bestia te 
siga. 


Pasa al 210. 


160 


Echas una mirada alrededor de las paredes en ruinas de 
esta cripta escasamente iluminada, y sientes una oleada 
de alivio y alegría que brota de la boca de tu estómago. El 
húmedo granito lleno de goteras es frío y sombrío, pero 
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para tus ojos, después de haber sido testigo de los 
horrores del salón del trono de Naar, esta húmeda cripta 
subterránea de piedra te parece cálida, acogedora y 
tranquilizadoramente familiar. Has regresado a la cámara 
funeraria secreta bajo la Necrópolis de Tyso, el lugar 
desde donde comenzaste tu viaje a través de la Puerta de 
las Sombras hace algún tiempo. Con la ayuda de Alyss has 
llegado sano y salvo a Sommerlund. 


No queda rastro de la Puerta de las Sombras; se 
desvaneció en el instante en que saliste del manto de luz 
y diste tus primeros pasos en la cripta. Con expectación 
dejas la cámara y rápidamente asciendes hasta la 
superficie, donde eres recibido por el cálido sol de 
verano. El comandante de Tyso es el Barón Tor Medar, y 
dos de sus guardias están vigilando diligentemente las 
puertas de la necrópolis de la ciudad. Cuando te ven salir 
de un mausoleo cercano, sus mandíbulas se abren de 
asombro al tiempo que reconocen quién eres por el color 
y el corte de tus vestiduras del Kai. Tras recuperarse, los 
guardias se prestan voluntarios para  escoltarte 
directamente al castillo del Barón Medar. Durante el breve 
camino a través de la ciudad, te sorprende saber que ha 
pasado todo un año desde que entraste en la Puerta de las 
Sombras, incluso aunque el tiempo que has pasado en el 
Plano de las Sombras no han parecido más de unos días 
como mucho. 


El Barón Medar es un viejo amigo de confianza, y te da 
la bienvenida a tu regreso a salvo a Tyso con una gran 
muestra de afecto y calidez. Tras haber temido durante el 
último año que hubieras perecido durante tu persecución 
de Wolf's Bane, está claramente contento de que hayas 
sobrevivido a tu terrible experiencia más allá de la Puerta 
de las Sombras, y también porque hayas derrotado al 
impostor. Naturalmente, tú estás ansioso por volver sin 
demora con tus hermanos del Kai, y Medar te ofrece su 
ayuda con mucho gusto. Te entrega el mejor corcel de sus 
establos y te asigna una tropa de sus guardias personales 
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para que te escolten en tu viaje a través de Sommerlund 
hasta el Monasterio del Kai. 


En el monasterio recibes una entusiasta recepción por 
parte de las filas del Kai, para quienes tu regreso es el 
cumplimiento de un año de esperanzas y plegarias. Piedra 
de Fuego, el más veterano de los guerreros de la Nueva 
Orden, envía oficiales a llevar la noticia de tu triunfo al 
Rey de Holmgard y al Maestro del Gremio Banedon, el líder 
del Gremio de Magos de Toran. Piedra de Fuego ha 
asumido el mando en tu ausencia y, mientras te acompaña 
a través de los terrenos del monasterio hasta tu cripta 
bajo la Torre del Sol, le felicitas por lo bien que ha llevado 
a Cabo la administración del monasterio y el 
entrenamiento del Kai a su cargo. 


—Gracias, mi señor—, dice con orgullo, —ciertamente 
no puedo reclamar todo el mérito. Mis deberes habrían 
sido mucho más difíciles de cumplir sino hubiera sido por 
la inapreciable ayuda que he recibido de tus sabios 
consejeros, Lord Rimoah y Lord Ardan de Dessi. 


Estos dos magos del Antiguo Reino, los Lores Rimoah y 
Ardan, te saludan en el instante en que entras en la cripta. 
Desde que desapareciste por la Puerta de las Sombras 
hace un año, han residido en el monasterio para poder 
ayudar a Piedra de Fuego en la tarea de entrenar a la Nueva 
Orden del Kai. 


—Sentimos que aún estabas con vida en algún lugar del 
vacío más allá del universo de Aon—, dice Rimoah, 
radiante de alegría, —pero ni yo ni Ardan éramos capaces 
de discernir con precisión cuando podrías regresar a 
Sommerlund. Ven, Gran Maestro, cuéntanos tus aventuras 
más allá de la Puerta de las Sombras. 


Escuchan ansiosos tu relato de como perseguiste y 
derrotaste a Wolf's Bane y escapaste del salón del trono 
del Dios Oscuro. Pero es tu sorprendente revelación de 
que Naar posee la Piedra Lunar de Shianti lo que más 
parece fascinarles y asustarles. 
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—Esta es una mala noticia, Lobo Solitario—, dice Lord 
Rimoah, en un repentino tono sombrío. —La Piedra Lunar 
contiene un gran poder. Puede crear vida y también puede 
destruirla, por completo. Si Naar fuese capaz de 
aprovechar todo su poder, podría usarla para destruir 
toda la vida de Magnamund. Me temo que es solo cuestión 
de tiempo antes de que entienda sus secretos. La Piedra 
Lunar fue una vez una bendición para las criaturas de este 
mundo. En manos de Naar podría convertirse en una 
maldición para todos nosotros. 


—Yo no puedo permitir eso—, respondes desafiante. — 
Encontraré la forma de regresar al Plano de la Oscuridad 
y recuperar la Piedra Lunar. Lo prometo. ¡Por Sommerlund 
y por el Kai, que mientras viva, Naar nunca conquistará 
Magnamund! 


—Tu valor es una inspiración para todos nosotros, Gran 
Maestro—, dice Lord Ardan respetuosamente. 


—SÍ, para todos nosotros—, replica Lord Rimoah. —Y 
estate seguro, Lobo Solitario, pronto tendrás la 
oportunidad de cumplir tu promesa, ya que está en 
nuestra mano el poder ayudarte a cumplirla. 


Pasa al 145. 


161 


Cuando el dragón pasa sobre los edificios abandonados, 
la parte inferior de la red roza el extremo afilado de un 
parapeto y se rompe. Los pesados bloques de piedra van 
cayendo uno a uno de la rota red chocando como bombas 
explosivas cuando golpean el suelo. Te  aferras 
desesperadamente a la red para evitar ser arrastrado y 
aplastado en la caída. El dragón grazna ruidosamente 
cuando el último bloque cae y te ve enredado en su 
destrozada red de carga. Sus frenéticos gritos alertan a un 
trio de Lavas que descienden para investigar. Temiendo 
ser Capturado, saltas de la red y chocas contra un 
montículo de tierra polvorienta que amortigua tu caída. 
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Sin aliento, y conmocionado por el impacto, pero ileso, te 
alejas del montículo y te escondes bajo una agrietada roca 
de basalto con la esperanza de evitar los penetrantes ojos 
de los Lavas que se acercan. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Mimetismo, añade 1 al número que has elegido. 
Puedes añadir 1 más si posees Maestría en Caza. 


Si el total es 4 o menos, pasa al 136. 


Si es 5 0 más, pasa al 340. 


162 


Mientras los siniestros arácnidos se acercan, intentas 
usar tu mejorada Gran Maestría para liberarte del 
pegajoso barro y saltar hacia la orilla firme del río. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tu 
RESISTENCIA actual es 15 o menos, resta 2 a dicho 
número. 


Si el total es 4 o menos, pasa al 94. 


Si es 5 o más, pasa al 120. 


163 


Por sentido del deber y respeto por el recuerdo de estos 
tres valientes hombres, recitas las palabras secretas de la 
ceremonia del Exorcismo del Kai. Cuando entonas las 
palabras sagradas, sientes descender un aura de paz y 
tranquilidad sobre sus  atormentadas almas. Los 
retorcidos y doloridos rostros que adornan la superficie 
de los ardientes cometas se van suavizando y 
desvaneciendo hasta que, con una intensa sensación de 
liberación, notas que ya no están. Sus almas han 
conseguido escapar de este dominio infernal a través del 
poder de tu ceremonia, y han ido a buscar la paz eterna al 
Plano de la Luz. 
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Los cometas, desprovistos de la energía de las almas, 
vuelven a la órbita del lejano cúmulo de estrellas. Tú 
también eres atraído hacia esas brillantes estrellas, y 
cuando pasas a través de ellas a una increíble velocidad, 
vislumbras una maravillosa vista en el vacío de más allá. 
Un enorme puente arcoíris forma un arco hacia una 
titánica meseta de fuego. Tu animo aumenta cuando te 
das cuenta de que este es el Puente de los Condenados, la 
salida que buscabas de este dominio astral. Mientras te 
acercas al magnificente puente, detectas una presencia 
menos acogedora. Los jinetes sombríos están regresando, 
y esta vez acompañan a una criatura que hace que se te 
acelere el pulso por el miedo. 


Pasa al 272. 
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Introduces la punta de tu Daga en el hueco, y en ese 
mismo instante eres cegado por un destello de brillante 
luz blanca. Un dolor punzante te recorre todo el brazo y 
eres arrojado hacia atrás por esta liberación repentina de 
energía: pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. 


Tu Daga ha quedado reducida a chatarra fundida 
retorcida por el repentino destello (borra este objeto de 
tu Lista de Armas), pero al menos ha servido a su 
propósito. A medida que el crepitante sonido de la 
descarga eléctrica se desvanece, oyes otro sonido, un 
sonido rechinante. Ves con ansiedad como el gran portal 
lentamente se abre. 


Pasa al 343. 


165 


Usas tu Disciplina del Kai mejorada para alterar y 
redistribuir el peso de tu cuerpo. Esto te permite cruzar 
el difícil terreno hasta el lejano cráter en el menor tiempo 
posible. Sin embargo, a pesar de tus precauciones, 
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durante tu viaje sufres heridas menores: pierdes 3 puntos 
de RESISTENCIA. 
Pasa al 86. 


166 


Saltas con las manos extendidas y te agarras a una de 
las vigas que soportan el techo del túnel. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Intuición, añade 2 al número que has elegido. 


Si el total es 3 o menos, pasa al 231. 


Si es 4 o más, pasa al 217. 


167 


El enjambre de insectos se agita al instante y comienza 
a zumbar con fuerza. (Recuerda restar 4 puntos de tu 
RESISTENCIA por usar la Explosión Psíquica del Kai) 


Notas que algo va mal y te alejas del montón de piedras. 
Momentos después, un enjambre de airados insectos 
surge de cada hueco de las rocas y asciende para formar 
una oscura nube que se cierne amenazadoramente sobre 
las losas caídas. Al principio te parece una acción 
defensiva, una muestra de fuerza para ahuyentarte, pero 
cuando el tono de su zumbido se hace repentinamente 
más profundo, notas que estos enojados insectos no se 
están preparando para defender su guarida: se están 
preparando para atacar. 


Si deseas intentar escapar de estos airados insectos, 
pasa al 212. 


Si decides quedarte y enfrentarte a ellos, pasa al 318. 
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168 


De repente sientes como un peso enorme te golpea entre 
los omoplatos. Te ha golpeado una poderosa onda de 
choque psíquica que te empuja hacia delante a través de 
la entrada manchada de sangre hacia el santuario interior 
de Naar. La entrada se cierra entonces detrás de ti como 
una herida que sana rápidamente: pierdes 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


Pasa al 68. 
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Notas que hay una resistencia mágica a tu 
Contrahechizo que crece rápidamente hasta que se 
produce un destello cegador de una brillante luz blanca. 
Una ola de calor abrasador sale de la hendidura y eres 
lanzado hacia atrás por la explosión: pierdes 2 puntos de 
RESISTENCIA. 


Quedas aturdido y chamuscado por la repentina 
liberación de energía, pero al menos tus esfuerzos no han 
sido en vano. A medida que el crepitante sonido de la 
descarga eléctrica se desvanece, oyes otro ruido, un 
sonido rechinante. Ves con ansiedad como el gran portal 
lentamente se abre. 


Pasa al 343. 


170 


Blandiendo látigos de llamas vivientes en cada una de 
sus ocho manos, el espectro demoniaco de Tzor azota a 
la multitud de almas condenadas sin pausa ni piedad. Los 
persigue ¡implacablemente por la Llanura de la 
Desesperación, deleitándose en su tarea, sin permitirles 
ni un respiro ni descanso de esta interminable 
persecución. Pocos evitan sus ojos vigilantes, y menos 
aún escapan al abrasador beso de sus terribles látigos de 
fuego. 
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Hustración IX: (170) El espectro demoniaco de Tzor blande látigos de 
llamas en cada una de sus enormes manos. 
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A medida que la imponente forma de Tzor se acerca, 
detectas una compleja red de sondas psíquicas que 
emanan de su ser. Claramente utiliza sus prodigiosos 
poderes mentales para controlar las almas de los 
condenados que están atrapados aquí en la Llanura de la 
Desesperación para siempre. Entonces te das cuenta de 
que las poderosas habilidades psíquicas de Tzor también 
pueden alertarle de tu presencia al borde del cráter. Tzor 
ahora se acerca rápidamente; debes actuar con presteza 
si quieres minimizar el riesgo de ser descubierto. 


Si posees Muro Psíquico y has alcanzado el rango del Kai 
de Gran Corona o superior, pasa al 297. 


Si posees Muro Psíquico, pero no has alcanzado este 
nivel del Kai, pasa al 133. 


Si no posees esta habilidad, pasa al 37. 


171 


Gritas el nombre en alto, pero no surge efecto. Por un 
momento hay un incómodo silencio; después, la gomosa 
boca de Nza'pok emite una espantosa y burbujeante risa. 
Se burla de tu fútil intento de salvarte invocando los 
poderes que le unen en lealtad al Dios Oscuro. Mientras 
su asquerosa forma se tambalea con indisimulada alegría, 
te quitas rápidamente la Mochila y abres su solapa para 
sacar el Tomo de la Oscuridad. Nza*pok deja de reírse 
cuando ve su portada negro azabache, pues es consciente 
de su origen y de los poderosos secretos que contiene. 


Con un tenso gruñido, da la señal a sus súbditos, y estos 
arrojan sus lanzas con escalofriante precisión. Eres 
atravesado por más de una docena de esas mortíferas 
lanzas. Afortunadamente, a diferencia de la mayoría de 
los que se han enfrentado a Nza'pok, tu muerte es rápida 
e indolora. 


Por desgracia, tu vida y tu búsqueda de la Piedra Lunar 
terminan aquí. 
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172 


Consideras ignorar la combinación del candado y 
abrirte paso por la trampilla, pero tu Sexto Sentido del Kai 
te previene contra eso. El hechizo protector que protege 
la escotilla es terroríficamente poderoso. Si intentases 
forzar la entrada, la liberación repentina de este poder os 
convertiría a ti, y tu Amuleto de Platino, en brillantes 
cenizas en un abrir y cerrar de ojos. Frustrado, tocas 
varios huecos al azar, con la esperanza de acertar con la 
secuencia correcta, pero por desgracia, esto activa una 
alarma silenciosa que atrae a una horda de Lavas al 
templo. Entran y te rodean en tu escondite, y después 
lanzan un ataque despiadado. Luchas valientemente, 
acabando con más de una docena antes de ser superado 
finalmente por su número. 


Por desgracia, tu misión y tu vida terminan aquí, en el 
Templo de Huan zhor. 


—- 
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A medida que la gota de crepitante fuego atraviesa el 
salón hacia ti, te tiras al suelo en un intento desesperado 
por evitar que te alcance. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte, si 
posees Mimetismo O Maestría en Caza, añade 1 al número 
resultante. 


Si el total es 5 o menos, pasa al 83. 


Si es 6 o más, pasa al 39. 
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174 


Con total confianza en tu propio siglo y agilidad, sales 
de la columna de luz y caminas de puntillas hacia una 
arcada abierta en la base de la torre. El Lavas no te detecta. 
Al llegar a la arcada, desciendes rápidamente por una 
escalera en espiral hasta un vestíbulo un nivel por debajo, 
donde ves algo que te deja petrificado. 


Pasa al 270. 


175 


Dejas volar tu Flecha, y esta alcanza la frente de la 
criatura, pero el grueso hueso de su cráneo desvía su 
punta de acero y no penetra. 


La bestia-hiena chilla y agita violentamente la cabeza. 
Entonces abre de repente su enorme mandíbula y tose una 
bola de vil flema que escupe hacia ti con asombrosa 
fuerza. Te tiras al suelo para evitar ser alcanzado por este 
maloliente proyectil, el cual pasa sobre tu hombro yendo 
a impactar contra el portal. Gotas de saliva rocían la parte 
posterior de tus piernas, dejando pequeñas manchas 
blancas donde inmediatamente elimina el tiente de tus 
pantalones. Te limpias las piernas con el dobladillo de la 
capa, pero se te revuelve el estómago cuando notas que la 
saliva de la criatura contiene una virulenta plaga de 
bacterias. 
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Afortunadamente, tus innatas Disciplinas del Magnakai 
de Concentración y Medicina neutralizan de inmediato 
esta mortal plaga, volviéndola inofensiva para ti. La 
criatura aúlla de frustración; nunca antes había 
encontrado ningún ser vivo Capaza de resistir su 
mortífera saliva llena de plaga, y tu inesperada 
supervivencia hace que de repente se sienta ansiosa e 
insegura. 


Si posees Maestría Animal, pasa a la 137. 


Si no posees esta disciplina de Gran Maestro, pasa a la 
293. 
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Reconoces a estas criaturas por haberte encontrado 
antes con ellas, cuando tu búsqueda del Magnakai te llevó 
a los límites de los Neverness en el Plano Daziarn, son 
Ladrones de las Sombras, entidades espirituales malignas. 
Sirven a los campeones de las sombras de Naar como 
exploradores y mensajeros entre los planos de existencia 
no corpóreos. 


Pasa al 47. 


177 


Desenfundas tu arma y avanzas hacia la escalera, 
utilizando tus sentidos del Kai para guiarte y ocultar tu 
aproximación silenciosa. Cuando llegas al umbral de la 
abierta entrada, recorres la arcada circundante en busca 
de trampas, pero no notas nada extraño. Con cautela 
pasas dentro, y descubres que el interior está resbaladizo 
debido a la humedad que brilla como sudor en las 
vidriosas y lisas paredes. Una amplia rampa de piedra 
desciende hacia un portal sellado con runas grabadas. No 
puedes descifrarlas de inmediato debido a que sientes 
que su diseño es maligno y a que poseen algún poder 
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destructivo encerrado dentro de sus irregulares formas. 
Estas ocupan cada centímetro de su superficie. 


Comienzas un examen más detallado del portal con la 
esperanza de comprender algunos de sus secretos, 
cuando de repente oyes un ruido por encima y detrás de 
ti. Al instante te giras sobre tus talones y alcanzas tu 
arma, pero la silueta de la cual ves el contorno en la 
arcada en lo alto de la rampa te impacta tanto que eres 
incapaz de cerrar tu temblorosa mano. 


Pasa al 268. 
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Usas tu Disciplina para inducir a dormir a los insectos. 
Inesperadamente, y a pesar de su tamaño, notas una 
inusual y fuerte resistencia a tu orden mental. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees las Disciplinas de Gran Maestro de Embestida 
Psíquica y de Psicoquinesia, añade 3 al número elegido. 


Si el total es 5 o menos, pasa al 323. 


Si es 6 o mayor, pasa al 191. 


179 


Desciendes las escaleras de caracol hasta la base de la 
torre y rápidamente te abres camino a través de los 
estrechos pasillos de este asentamiento subterráneo. Tu 
habilidad de camuflaje del Kai te mantiene oculto de los 
Lavas y de los dragones que te sobrevuelan, y eres capaz 
de llegar a los límites de la cantera sin ser visto. Aquí 
observas equipos de reptilianos cincelando piedra recién 
extraída y convirtiéndola en cubos perfectos. Otros 
equipos cargan esos pesados bloques en redes, catorce en 
cada una, y después las fijan con ganchos y arneses a los 
dragones, que las transportan al otro lado del abismo. 
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Hustración X: (179) Equipos de reptilianos tallan la piedra recién 
cortada, convirtiéndola en cubos perfectos. 
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Te acercas sigilosamente a la zona donde esperan 
transporte las redes cargadas. Usando tu Disciplina 
Magnakai de Concentración, abres una red sellada y te 
ocultas dentro entre los bloques de piedra antes de 
cerrarla detrás de ti. Minutos más tarde escuchas el batir 
de largas alas y la frenética chachara de los equipos de 
trabajo reptilianos mientras luchan por fijar la red al 
arnés del dragón. Después las alas se baten más rápido, y 
sientes como te balanceas lejos del suelo. Lentamente el 
gran dragón lleva su pesada carga por el aire. A medida 
que empiezas a nivelarte, miras a través de un hueco entre 
los bloques hacia el abismo que se va acercando. Entonces 
ves un río de lava escarlata en el fondo de esta gran falla, 
a Casi dos kilómetros de profundidad. El dragón se acerca 
al otro extremo cuando de repente baja su enorme cabeza 
y mira hacia la carga que cuelga bajo su vientre. Una 
punzada de temor se clava en tu corazón cuando ves su 
macabro ojo mirando directamente al lugar donde te 
escondes. 


Si posees Maestría Animal y deseas usarla, pasa al 149. 


Si posees Embestida Psíquica y deseas usarla, pasa al 
62. 


Si posees Muro Psíquico y deseas usarla, pasa al 205. 


Si no posees estas habilidades, o decides no usarlas, 
pasa al 42. 
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Alcanzas tu garganta, y cierras tus dedos sobre el 
Amuleto de Platino que cuelga de un cordón alrededor de 
tu cuello. 


—Ah, veo que ya posees un sello de poder—, dice Lord 
Rimoah, tras observar el rectángulo de metal precioso 
cuando lo sacas de debajo del cuello de tu túnica. —Parece 
que estás mejor preparado para la misión de lo que 
habíamos pensado. 
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Asintiendo con la cabeza, le hace un gesto a Lord Ardan, 
quien retira un amuleto casi idéntico de entre los objetos 
de la mesa. Ardan le da el amuleto a Rimoah, y este se lo 
guarda en el bolsillo. 


—Después de todo no vas a necesitar esto—, dice, — 
pero hay algo que estoy seguro de que encontrarás muy 
útil. Y estoy seguro de que no te has encontrado con nada 
parecido a esto antes. 


De nuevo Rimoah le hace un gesto a Ardan, y el anciano 
mago responde cogiendo un pequeño paquete de la mesa 
que va envuelto por un pañuelo de seda. Cuidadosamente 
desdobla el cuadrado de seda estampada para revelar un 
libro que está encuadernado en cuero de color negro 
azabache. Una oleada de nauseas hacen que te cueste 
tragar cuando tus instintos naturales del Kai detectan que 
el origen de ese libro es totalmente maligno. Ardan te lo 
ofrece y, aunque de mala gana esta vez, lo coges. 


—Fue descubierto hace una década en el norte de 
Dessi—, dice. Un grupo de nuestros hermanos lo encontró 
en la Isla de Khor. Lo hallaron enterrado en las ruinas de 
Kazan-Oud. 


Con cuidado, abres la rígida portada y, para tu sorpresa, 
descubres que las páginas interiores constan de varias 
hojas de metal plegable. Tienen el tacto del pergamino, 
pero brillan y destellan como láminas de metal pulido. 
Pasas las páginas y ves que todas parecen estar vacías, 
desprovistas de escritura, dibujos o diagramas de ningún 
tipo. 


—No veo cómo va a ayudar este libro en mi misión—, 
dices, mientras pasas adelante y atrás sus aparentemente 
páginas vacías. 


—Eso puede ser cierto mientras estés aquí, en 
Sommerlund—, responde Lord Rimoah, —pero una vez 
llegues al Plano de la Oscuridad, sospecho que sus 
secretos serán revelados. Los del Alto Consejo creemos 
que contiene información sobre los muchos reinos y 
territorios dentro de los dominios de Naar. Puede servirte 
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de guía hacia el lugar donde se encuentra su salón del 
trono y, con suerte, a la Piedra Lunar de los Shianti. 


Tienes dudas sobre el verdadero valor de este objeto, 
pero, por deferencia al juicio de Lord Rimoah, aceptas 
cogerlo. (Anota este Tomo de la Oscuridad en tu Carta de 
Acción como un Objeto Especial. Al igual que con el 
Amuleto de Platino, no necesitas descartar otro Objeto 
Especial en su favor si ya posees el máximo número 
permitido) 


Para continuar, pasa al 329. 
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Das un valiente salto hasta el último vagón de la fila, y 
aterrizas entre su carga de brillante mineral con un fuerte 
golpe: pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. Esta vagoneta 
solo está llena parcialmente y eres capaz de permanecer 
oculto mientras sigue su camino. Pronto pasas por un 
cruce donde otro túnel se une al principal, y de aquí en 
adelante sientes que la temperatura aumenta 
rápidamente. Aunque tu Amuleto de Platino te protege del 
creciente calor, tus sentidos te advierten de que estás en 
un grave y creciente peligro. El mineral de este vagón es 
altamente radiactivo, y tus habilidades del Kai y tu 
amuleto solo pueden darte una protección limitada de sus 
mortales rayos gamma. 


Atemorizado por esta mortífera carga, te subes en la 
parte trasera del vagón y te preparas para abandonar tu 
vehículo. Tu pulso se acelera anticipando el salto, ya que 
el vagón se mueve a alta velocidad y el suelo del rocoso 
túnel no es más que un rápido borrón a solo unos 
centímetros debajo de tus pies. 
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Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Intuición, añade 1 al número resultante. Si posees 
Maestría en la Caza, añade 1 más. 


Si el total está entre 0 y 2, pasa al 342. 
Si está entre 3 y 7, pasa al 117. 


Si es 8 o superior, pasa al 221. 
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Pronuncias las arcanas palabras de Puño Invisible, el 
Hechizo del Antiguo Reino y proyectas tu contrecha mano 
derecha hacia la criatura que te ataca. La bestia está en el 
aire cuando una onda invisible le golpea de lleno en el 
pecho y la envía rodando y dando vueltas a golpearse 
fuertemente contra el muro. Débil e inconsciente, la 
bestia se desliza por el resbaladizo y húmedo muro y llega 
al fondo de la rampa hecha un revoltijo. 


Con la bestia ahora inconsciente, vuelves tu atención al 
portal y examinas su superficie en un intento por 
descubrir una manera de abrirlo. Utilizando tus 
avanzadas habilidades del Kai eres capaz de descifrar el 
suficiente texto rúnico como para descubrir el código 
secreto que lo mantiene asegurado. Confiadamente, 
presionas una sección de la superficie y, como pensabas 
que haría, se mueve hacia dentro con un audible ¡clunk! 
Momentos más tarde el portal se abre chirriando y lo 
cruzas rápidamente, cerrándolo tras de ti para evitar que 
la bestia siga tu rastro cuando finalmente recobre el 
sentido. 


Pasa al 210. 
183 


Sentada en el trono hay un enorme ser que juzgas que 
mide más de siete metros de alto. Parece tener el cuerpo 
de una mujer humana, aunque es difícil estar 


196 


Lobo Solitario XX 


completamente seguro, y que se encuentra inclinada 
hacia delante sobre la mesa adyacente, con su rostro 
enterrado entre sus brazos cruzados como si estuviera 
dormida. Posee una áspera melena de pelo negro, y la piel 
de sus manos es pálida como la de un cadáver. Las pocas 
partes de su cuerpo que permanecen visibles parecen 
estar cubiertas por secciones de una brillante armadura 
negra. La piel se te eriza al mirar a esta gigante dormida, 
pues te das cuenta de que es la Demonesa Shamath, la 
gobernante de este reino. 


De repente, resuena el sonido de pasos que se acercan 
desde uno de los túneles cercanos. Ansioso por evitar el 
riesgo de una posible confrontación, entras en la cámara 
y te ocultas detrás de uno de los pilares helados que 
circundan la pared. Momentos después, ves a dos figuras 
con túnica que entran en la cámara. Llevan entre ellos un 
gran frasco de un líquido dorado que descansa sobre una 
almohada de seda púrpura. Cuando pasan cerca de tu 
escondite, rápidamente invocas tus habilidades del Kai 
para enmascarar tu presencia física y metal. 


Pasa al 243. 


184 


Con tu espalda contra la pared del pozo, recitas 
rápidamente las palabras de Escudo Invisible, el Hechizo 
de la Hermandad de la Estrella de Cristal, mientras dibujas 
un círculo en el aire directamente sobre tu cabeza. 
Nza'pok gruñe la orden a sus esbirros, e inmediatamente 
cae sobre ti una lluvia de lanzas. La mayoría se hacen 
añicos cuando golpean en la barrera invisible que has 
creado, pero algunas rebotan en la pared del pozo y 
rasgan tu carne. 
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Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees la Disciplina de Mimetismo, añade 2 al número que 
has elegido. 


Si el total es 4 o menos, pasa al 206. 


Si es 5 o más, pasa al 154. 


185 


Dos grandes patas escamosas, cada una de ellas 
terminada en unas afiladas garras, preceden a la enorme 
masa de Huan'zhor mientras baja sobre su nido de llamas. 
Te ocultas lo mejor que puedes entre los montones de 
tesoros, pero cuando sus garras descienden a menos de 
un brazo de distancia del lugar donde estás encogido, el 
Señor de los Dragones de repente detecta tu presencia. 
Emite un rugido ensordecedor y rayos de llamas salen 
disparados de su boca para explotar con un efecto 
devastador entre los montones de preciosos artefactos 
cercanos a donde te encuentras escondido. Rápidamente 
te alejas rodando de tu escondite y desenvainas tu arma 
mientras te pones en pie. Ya no hay lugar donde puedas 
esconderte, y no te atreves a entrar en el rayo 
transportador sin el Escarabeo del Dragón Sin Alas, por 
temor a una muerte segura. Tu misión y supervivencia 
dependen ahora del resultado de tu inminente combate 
con el poderoso Huan'zhor. 


Huan'zhor, el Señor de los Dragones: 
DESTREZA EN EL COMBATE, 56 RESISTENCIA, 60 


Este ser es inmune a toda forma de ataque psíquico, 
excepto a la Explosión Psíquica del Kai y al Rayo del Kali. Si 
posees un Diamante Azul, puedes añadir 3 a tu DESTREZA 
EN EL COMBATE durante este combate. Si posees a Skarn- 
Ska, puedes añadir 2 (añadidos al resto de bonificaciones 
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de combate aplicables a este Objeto Especial) a tu 
DESTREZA EN EL COMBATE hasta el final de esta lucha. 


Lleva a cabo esta pelea según los procedimientos de 
combate normales. Aunque, tan pronto como la 
RESISTENCIA de tu enemigo caiga a 20 puntos o menos, 


no continúes. En su lugar, pasa al 70. 


186 


Tu golpe mortal envía al guerrero tambaleándose desde 
la viga de piedra a caer en el profundo y oscuro abismo. 
Un anillo de fuego se crea a su alrededor mientras cae, 
iluminando el lejano fondo de esta gran sima, que se 
encuentra llena de un mar de llamas negras. Observas su 
caída con una sensación de absoluta satisfacción hasta 
que, de repente, te das cuenta de que aún estás en peligro 
mortal. La lengua de roca continúa enrollándose 
incesantemente hacia la puerta del dragón, y a menos que 
te apresures en entrar en su brillante portal, te arriesgas 
a ser aplastado por sus frías espirales. 


Si tu RESISTENCIA actual es 4 o menos, pasa al 276. 


Si es 5 0 más, pasa al 303. 


199 


La Maldición de Naar 


187 


Sientes como el poder bruto de la Fuerza Mental que te 
ataca choca contra tu consciencia como un maremoto 
dejándote tambaleándote bajo su impacto. Tus defensas 
del Kai absorben gran parte de la destructiva fuerza 
mental; sin embargo, sufres daños derivados de este 
asalto que te dejan en estado de shock: pierdes 6 puntos 
de RESISTENCIA. 


Si has sobrevivido a estas heridas psíquicas, puedes 
continuar pasando al 290. 


188 


Desenvainas tu espada e inmediatamente sientes que su 
mera presencia dentro del salón del trono está 
provocando una gran incomodidad en los Kúnae. Notas 
una gran ansiedad en la comunicación mental existente 
entre ellos. La criatura sentada sobre el trono izquierdo 
comienza a inquietarse y a agitar el viciado aire con sus 
serpenteantes miembros. Entonces le dicta una siniestra 
orden a su compañero, y escuchas sus palabras resonar 
en tu mente: ¡Mátale, Jantoor! 


La criatura sentada en el trono de la derecha responde 
inmediatamente. Levanta su extremidad derecha, y una 
gota de fuego surge de la palma de su leprosa mano y 
viene rápidamente hacia tu pecho. 
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XI: (188) La siniestra orden resuena en tu mente: 


on 


. 


IMlustraci 
Jantoor! 
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Si deseas intentar esquivar la gota de fuego, pasa al 
130. 


Si en cambio deseas intentar desviarla con la hoja de tu 
espada, pasa al 319. 


189 


Tu camuflaje demuestra ser inadecuado, y tu presencia 
es rápidamente detectada por los guardias de Naar. 
Entonces con devastadora velocidad y crueldad, una 
hueste de monstruosas criaturas caen sobre ti desde el 
laberinto de túneles que te rodea. Luchas bravamente, 
pero tu resistencia no es recompensada: eres capturado, 
desarmado, cegado y arrojado desde las almenas de 
Dazganon hacia la Llanura de la Desesperación, donde 
eres atacado por miles de espíritus vengativos, muchos 
de los cuales murieron por tu mano. Tu muerte física es 
rápida, pero trágicamente tu espíritu está condenado a 
pasar el resto de la eternidad a vagar sin fin con la horda 
de las almas perdidas, aquí, en la Llanura de la 
Desesperación. 


Tu misión y tu vida terminan aquí. 


190 


Tu intuición y tu Sexto Sentido del Kai te informan de 
que el hueco circular es la llave de este portal. Sin tener 
la llave adecuada, decides improvisar lo mejor que puedes 
usando algo metálico para forzar la cerradura. 


Si posees una Daga, pasa al 164. 
Si posees una Flecha, pasa al 244. 


Si no posees ninguna de estas Armas, pasa al 199. 


191 


Los insectos caen bajo el hechizo de tu orden mental y 
entran en el corazón de su colmena para dormir. Cuando 
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todos han entrado, y estás seguro de que no corres peligro 
al acercarte, te deslizas a través de un hueco entre las 
piedras y te guareces ahí de la lluvia. 


Mientras esperas a que cese la lluvia, inspeccionas el 
interior del hueco y la colmena colgante de insectos. A 
pesar de la aparente aleatoriedad de las losas de piedra, 
la lluvia no penetra en el interior, y el interior del hueco 
permanece bastante seco. En el suelo hay una gruesa y 
mullida capa de hojas curtidas. Están salpicadas por una 
sustancia amarillenta similar a la miel que rezuma de la 
base de la colmena. Huele dulce, pero tus sentidos del Kai 
te advierten de que no la pruebes: es venenosa. (Si deseas 
coger un poco de esta miel venenosa, recuerda anotarla 
en tu Carta de Acción como Miel de Muntaag. Puedes 
envolverla en una hoja y guardarla como un Objeto de 
Mochila) 


Estás ocupado limpiando la ácida lluvia de tu equipo 
con un puñado de hojas cuando de repente tu Sexto 
Sentido te advierte de un peligro inminente. Miras a través 
de una grieta en las piedras y ves un grupo de criaturas 
con alas de murciélago. Están cayendo en picado de entre 
el lluvioso cielo hacia el lugar donde te escondes. 


Si has estado en las Ruinas de Maaken en una aventura 
anterior de Lobo Solitario, pasa al 107. 


Si no has visitado ese lugar, pasa al 252. 


192 


Te estas acercando a la entrada cuando Alyss levanta de 
repente su inclinada cabeza y telepáticamente te advierte 
de que estás a punto de entrar en una trampa. Te paras de 
inmediato, pero momentos después sientes un poderoso 
golpe entre los omóplatos. Has sido alcanzado por una 
poderosa onda de choque que te envía de cabeza hacia la 
entrada cubierta de sangre del santuario interior de Naar, 
que se cierra tras de ti como una herida que sana 
rápidamente. 
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Te pones en pie de un salto y desenvainas tu arma para 
defenderte a ti y a Alyss de cualquier amenaza que pueda 
lanzarte Naar. 


Pasa al 237. 


193 


Sacas tu espada mágica y cortas la liana chupadora de 
sangre de un tajo. La liana cortada chilla mientras 
retrocede, rociándote con un pegajoso limo verde, y se 
aleja rápidamente hacia la copa de los árboles. Con 
nauseas por hedor del asqueroso icor de la criatura, te 
levantas y te alejas tambaleándote por el camino. Estas a 
unos metros de la playa cuando tu ruta de escape es 
repentinamente bloqueada por una pared de enredaderas 
que descienden con alarmante rapidez desde el dosel de 
ramas bajas. Debes luchar contra ellas. 


Haemodyls: DESTREZA EN EL COMBATE, 47 
RESISTENCIA, 47 


Estas criaturas liana son especialmente vulnerables a tu 
espada mágica: añade 2 a tu DESTREZA EN EL COMBATE 
(además de todas las bonificaciones especiales de este 
Objeto Especial) para toda la duración de este combate. 
Además, si posees Maestría Animal, puedes añadir 2 
puntos más a tu DESTREZA EN EL COMBATE hasta el final 
de esta pelea. Sin embargo, estas criaturas liana son 
inmunes a toda forma de ataque psíquico, excepto a la 
Explosión Psíquica del Kai y al Rayo del Kai. 


Si vences en el combate, pasa al 19. 
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194 


Al llegar al borde del cráter descubres que el 
revestimiento del cono es sorprendentemente liso. Miras 
hacia el respiradero de su centro, y tus sospechas 
aumentan cuando compruebas que es perfectamente 
simétrico. Ninguna fuerza volcánica natural podría haber 
creado este agujero circular con tal precisión, lo cual te 
incita a deslizarte en el cono para mirar más de cerca. 
Cuando alcanzas el respiradero, descubres que consiste 
en una plataforma circular de bloques de roca tallada con 
una abertura en forma de pozo en su centro. 
Inmediatamente te recuerda al Caldero de Tahou, un pozo 
en el centro de la ciudad de Tahou que daba acceso a la 
antigua ciudad subterránea de Zaaryx, situada a un 
kilómetro y medio por debajo de sus calles. Sin embargo, 
a diferencia del respiradero abierto del Caldero de Tahou, 
este agujero está lleno de una luz azul brillante. 


Pasa al 331. 


195 


Presionas la Corona de Oro dentro de la hendidura 
circular y la oyes caer en un hueco cerca de la base de la 
puerta. Entonces hay un repentino crujido de energía 
eléctrica y, con un chirrido, el gran portal comienza a 
abrirse lentamente. 


Recuerda borrar 1 Corona de Oro de tu Carta de Acción. 


Para continuar, pasa al 343. 


196 


Tu paciencia y tu valentía te consiguen un gran peaje. 
Cruzas el puente como un rayo y alcanzas el otro extremo 
sin ser visto. Una vez a salvo al otro lado, buscas refugio 
en el piso inferior de una vivienda recién construida, una 
de las muchas que rodean el templo principal. Aquí te 
detienes para recuperar el aliento y tomarte un tiempo 
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para pensar una forma de evitar los muchos equipos de 
reptilianos que están ocupados construyendo las toscas 
viviendas de bloques a este lado del abismo. 


A menos que poseas Maestría en Caza, debes comer 
ahora una Comida o perder 3 puntos de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 220. 


197 


Desenvainas tu arma justo a tiempo para defenderte 
contra su feroz ataque. 


Avagnids: DESTREZA EN EL COMBATE, 48 
RESISTENCIA, 40 


Estas criaturas son inmunes a toda forma de ataque 
psíquico, excepto al Rayo del Kai. Si posees Maestría 
Animal, puedes añadir 2 a tu DESTREZA EN EL COMBATE 
hasta el final de esta lucha. 


Si vences en el combate, pasa al 316. 
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198 


A medida que te acercas a la enorme mesa, tu atención 
se ve atraída por el frasco de poción que descansa sobre 
su almohada de seda púrpura. Te sientes tentado por 
alcanzar este recipiente lleno de fluido dorado, pero 
desconfías del enemigo que se acerca rápidamente, 
muchos de los cuales se encuentran armados con 
mortales ballestas. Intentar coger esta poción podría 
exponerte a sus proyectiles. 


Si deseas intentar coger esta poción de encima de la 
gigantesca mesa, pasa al 253. 


Si prefieres ignorar esta poción, puedes ocultarte detrás 
de la mesa pasando al 75. 


199 


Usando tu ¡innata Disciplina del Magnakai de 
Concentración, centras todos tus poderes mentales en el 
hueco circular y la cerradura se libera de su cierre. Notas 
que hay una resistencia mágica a tu orden que crece 
rápidamente hasta que se produce un destello cegador de 
una luz brillante. Una oleada de calor abrasador surge del 
hueco y eres lanzado hacia atrás por la deflagración: 
pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 

Te quedas aturdido y chamuscado por la repentina 
liberación de energía, pero al menos tu esfuerzo no ha 
sido en vano. A medida que se desvanece el crepitar de la 
descarga eléctrica, oyes otro sonido, un chirrido, y 
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ansiosamente miras como lentamente se abre el gran 
portal. 


Pasa al 343. 


200 


Ante la puerta dragón se encuentra un coloso 
acorazado. Vestido con una brillante armadura de placas 
negras desde los cuernos de su yelmo hasta las botas de 
sus pies. Este poderoso guerrero mide un brazo más que 
tú de alto, e irradia una maldad tan intensa que sientes 
como se eriza tu piel por el miedo y la repulsa. En su mano 
derecha porta un espadón tallado con runas de poder, y 
en la izquierda una daga que rezuma veneno escarlata. 
Levanta la espada, y haces de relámpagos azules caen 
sobre su impía espada desde el suelo y las paredes del 
abismo. Lanzas una sonda psíquica para probar las 
defensas mentales de este guerrero cuasi divino, te ves 
sorprendido cuando no eres capaz de encontrar su Fuerza 
Mental. Sientes que este ser es una entidad viva, y que es 
la fuente del poder que te ha arrastrado a este abismo, 
pero es como si su mente hubiera sido borrada. Tiene la 
psique de un autómata: frio, mortal, y totalmente 
inhumano. Su estado mental presenta una formidable 
defensa contra tus poderosas habilidades psíquicas, 
volviéndolas casi inútiles. Sin embargo, ahí donde tus 
habilidades psíquicas pueden fallar, tu agilidad y tu 
maestría en el combate convencional pueden resultar 
especialmente efectivas contra este descomunal enemigo. 
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Hustración XII: (200) El coloso tiene la psique de un autómata: frío, 
brutal, y completamente inhumano. 
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Si posees un Arco y deseas usarlo, pasa al 336. 


Si no posees un Arco o eliges no usarlo, pasa al 2 


201 


De la boca de todos los túneles que convergen en las 
afueras de la antecámara del Salón del Trono de Shamath 
surge una hueste aullante de criaturas esqueléticas y otras 
con túnicas. Los seres esqueléticos están armados con 
espadas cortas y marchan lentamente con movimientos 
mecánicos, mientras que las criaturas con túnicas chillan, 
aúllan y se mueven como demonios. Estos se adelantan a 
sus pesados camaradas esqueléticos y, cuando irrumpen 
en el Salón del Trono, ves que están armados con 
relucientes ballestas plateadas. Temeroso de ser 
alcanzado por un proyectil disparado con una de esas 
formidables armas, corres para ocultarte tras la gran mesa 
de mármol de Shamath. 


Si posees Conocimiento Supremo, pasa al 104. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 198. 


202 


La cresta te adentra más de una milla en este malsano 
pantano, pero no encuentras ningún signo de vida animal. 
Una extraña tranquilidad se cierne sobre el pantano, y la 
inquietante calma acentúa el aura de maldad que irradian 
cada roca y cada turbio estanque. 


A medida que avanzas, el nublado cielo verdoso 
comienza a oscurecerse, y notas que se acerca una 
tormenta. Minutos más tarde, una suave lluvia comienza 
a caer volviendo la superficie del pantano de un azul 
lechoso. Te pones la capucha de tu capa y continúas, pero 
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de repente notas que tus ropas comienzan a desprender 
volutas de humo allí donde les ha tocado la lluvia. Esta 
lluvia no es de agua: es un vil acido corrosivo. Tu 
Disciplina Magnakai de Concentración protege tu carne de 
los efectos de esta lluvia ácida, pero tu ropa y tu equipo 
son vulnerables. Antes de arriesgarte a que se estropeen, 
buscas un lugar donde protegerte de la tormenta que se 
avecina. La única protección que eres capaz de vislumbrar 
es un grupo de atrofiados árboles tachonados de espinas 
que se alzan sobre una loma a varios cientos de metros 
por delante. 


Si posees la Disciplina de Maestría en Caza y has 
alcanzado el rango de Gran Guardián del Kai o superior, 


pasa al 123. 


Si no posees esta habilidad, o no has alcanzado este 
nivel de Maestría del Kai, pasa al 78. 


203 


Tu Flecha se entierra profundamente en el cuello de la 
criatura y hace que esta se estrelle contra el suelo. 
Aullando de dolor, se levanta tambaleándose y te mira con 
unos ojos que arden como brillantes soles. Ha sufrido una 
herida casi fatal, y aún sientes que tiene las fuerzas 
suficientes para arrancarte las extremidades una a una. 
Coges otra Flecha de tu Carcaj, pero el verlo es suficiente 
para los nervios de la criatura, y con un último aullido, 
escapa por la rampa. La ves desaparecer por la arcada 
antes de colgarte nuevamente el Arco sobre tu hombro y 
vuelvas tu atención al portal. Estás ansioso por examinar 
su superficie y descubrir una manera de abrirlo. 


Utilizando tus avanzadas habilidades del Kai eres capaz 
de descifrar el suficiente texto rúnico como para 
descubrir el código secreto que lo mantiene asegurado. 
Confiadamente, presionas una sección de la superficie y, 
como pensabas que haría, se mueve hacia dentro con un 
audible ¡clunk! Momentos más tarde el portal se abre 
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chirriando y lo cruzas rápidamente antes de que se cierre 
con un sonoro golpe. 


Pasa al 210. 


204 


Desde tu santuario entre las vigas del techo, ves como 
el tren minero avanza a lo largo del túnel y desaparece 
como un tornado en la lejana penumbra. Cuando ya no 
escuchas su atronador rugido, saltas al suelo y avanzas 
por el túnel hasta donde un nuevo ramal sale hacia la 
derecha. Tu deseo de encontrar la Piedra Lunar te impulsa 
a explorar este túnel y a seguirlo durante varios cientos 
de metros antes de llegar a una fría y oscura caverna. 
Corrientes de agua ricas en minerales corren por las 
paredes, tiñéndolas de un color marrón oxidado. A menos 
que poseas la disciplina de Maestría en Caza, debes comer 
una Comida, o perder 3 puntos de RESISTENCIA. 


Mientras descansas, decides consultar el Tomo de la 
Oscuridad para ver si tiene alguna información útil sobre 
este extraño complejo subterráneo. 


Pasa al 33. 


205 


Notas que el dragón sospecha que hay un polizón entre 
su carga, pero su visión es pobre y no está seguro de lo 
que ve. Aunque no te a treves a correr el riesgo de que la 
bestia advierta a los Lavas que vuelan cerca. Su visión es 
aguda y seguramente te verían. Rápidamente recurres a 
tus habilidades de camuflaje en un intento por 
mantenerte escondido. Rápidamente aúnas tus defensas 
psíquicas del Kai y tus habilidades naturales de camuflaje 
para intentar mantenerte oculto. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tu 
RESISTENCIA actual es 10 o menos, resta 1 al número que 
has elegido. Si es 20 o más, añade 1. 
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Si el total ahora es 2 o menos, pasa al 305. 


Si es 3 o más, pasa al 102. 


206 


Resoplas cuando una lanza se clava en tu pierna derecha 
y Otra te produce un corte a la altura de tu codo izquierdo 
(pierdes 3 puntos de RESISTENCIA). Afortunadamente, 
ambas heridas son superficiales y el dolor rápidamente 
cede cuando tus habilidades naturales de curación del Kai 
actúan para contener la pérdida de sangre. 


Pasa al 5. 


207 


Reconoces el vengativo rostro del Señor de la Oscuridad 
Gnaag, el Archiseñor de Helgedad, a quien destruiste tú 
mismo y cuyo cuerpo fue incinerado en las ruinas de 
Helgedad. Mientras su torturada alma va quedando atrás 
entre la aulladora turba, empiezas a ver a otros a los que 
reconoces inmediatamente, ya que sus malignos 
semblantes están grabados indeleblemente en tu mente. 


Los espíritus de los Señores de la Oscuridad Haakon y 
Kraagenskúl también están atrapados en este plano. Y 
también los del Gran Señor de la Guerra Magnaarn, 
muchos Druidas Cener, Acólitos de Vashna, y Nadziranim 
y sus secuaces Liganim 


Pero hay una figura fantasmal que es más aterradora 
que todas las demás, y que cuando la ves aparecer en la 
parte trasera del cerco de almas torturadas, te provoca 
una nueva oleada de terror en lo profundo de tu corazón. 


Pasa al 170. 
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Habiendo determinado que la fuerza protectora de esta 
puerta es mágica, decides lanzar Contrahechizo, el 
Hechizo de la Hermandad de la Estrella de Cristal para 
anular su efecto. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte, si tu 
RESISTENCIA actual es 20 o más, añade 1 al número que 
has elegido. Si tu rango del Kai es de Thane Solar o 
superior, añade 1 más. 


Si el total es 6 o menos, pasa al 169. 


Si es 7 O más, pasa al 87. 
209 


En el momento que ingresas en el rayo, sientes como 
desciendes por el centro del templo encerrado en un 
capullo de brillante luz azul. Poco a poco, el calor del nido 
da paso a un agradable frescor, pero continuas más y más 
con tu descenso a lo desconocido, esta temperatura se 
transforma en un insoportable frío. Nunca antes habías 
experimentado la terrible frialdad que ahora te envuelve, 
y por desgracia para ti, nunca la volverás a experimentar. 
Porque a pesar de la protección de tus Disciplinas de Gran 
Maestro, y de tu Amuleto de Platino, no posees el 
Escarabeo del Dragón Sin Alas, el único artefacto que 
podría protegerte del frio sobrenatural de los dominios 
donde te estás adentrando. 


Trágicamente, tu búsqueda y tu vida llegan a un frío 
final en tu intento de escapar del reino de Huan zhor, el 
Señor de los Dragones. 


210 


En el instante que atraviesas el portal, eres asaltado por 
un sobrecogedor olor a putrefacción. Este vil hedor 
siempre ha estado presente desde que alcanzaste las 
costas de este malsano reino, pero la pestilencia que llena 
la cámara en la que acabas de entrar es 
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inmensurablemente peor. Tu innata Disciplina del 
Magnakai de Concentración te protege de los dañinos 
efectos de este enfermizo olor, pero aun así, sientes 
náuseas y pesadez en la cabeza: pierdes 1 punto de 
RESISTENCIA. 


Las paredes rezuman un limo amarillento que irradia 
una débil fluorescencia gracias a la cual puedes ver una 
arcada abierta en la pared más alejada. Ansioso por salir 
de esta apestosa cámara, entras y exploras el túnel que 
hay detrás de la arcada. Por desgracia, el hedor no es 
mejor aquí. De hecho, cuanto más exploras este tortuoso 
pasadizo, peor se hace. De todos modos, sigues adelante, 
dejando que tus instintos y tus sentidos del Kai te guíen 
hacia la fuente del extraño poder que hay en algún lugar 
dentro de esta fétida guarida. 


El túnel continúa durante más de un kilómetro y medio, 
descendiendo por rampas y escaleras hacia las 
profundidades hasta que desemboca en una amplia 
cámara circular. Aquí descubres una enorme puerta hecha 
de un extraño y brillante metal verdoso. Unas runas 
adornan sus tallados paneles, reflejando las que se 
encuentran grabadas en un gran circulo en el centro del 
suelo de piedra. 


Si has visitado Mogaruith en una aventura anterior de 
Lobo Solitario, pasa al 265. 


Si nunca has visitado este lugar, pasa al 41. 
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Levantas a Skarn-Ska y un arco de electricidad salta 
desde la punta de la espada hasta el suelo cerca de los 
pies de Kekataag. Notas que Naar está presente en esta 
cámara, pero no se presentará y materializará mientras tu 
espada esté desenvainada, debido al temor de que tu arma 
mágicamente forjada pudiera herirle y debilitarle. Se 
contenta con ceder a su poderoso campeón Kekataag el 
placer de matarte en su nombre. 
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Hustración XIII: (211) Un crepitante arco voltáico salta de la punta de 
Skarn-Ska hasta los pies de Kekataag. 
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Kekataag golpea repetidamente el suelo con su bota 
acorazada para demostrar su impaciencia por comenzar 
el combate. Como respuesta, das voz a tu grito de 
combate: —¡Por Sommerlund y por el Kai! —, y te lanzas 
contra tu adversario en un intento por asestar el primer 


golpe. 


Kekataag, el Vengador: DESTREZA EN EL COMBATE, 60 
RESISTENCIA, 58 


Este enemigo es un guerrero no muerto. Tu espada es 
especificamente efectiva contra él y puedes añadir 3 a tu 
DESTREZA EN EL COMBATE (además de todas las 
bonificaciones de combate de este Objeto Especial) hasta 
el final de esta lucha. 


Si ganas el combate, pasa al 29. 
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Te giras y corres hacia la calzada, pero, mientras huyes, 
tu bota tropieza contra una zarza sumergida, y caes de 
bruces en el pantano: pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. 


A media que te pones de pie, el enjambre de insectos 
forma una larga fila que se lanza hacia tu cabeza. Te 
agachas para evitar los afilados aguijones de sus agitadas 
colas mientras pasan zumbando a ambos lados de tu cara. 
Debes luchar contra ellos. 


Enjambre de Muntaag: DESTREZA EN EL COMBATE, 47 
RESISTENCIA, 40 


Estos insectos son especialmente sensibles a toda forma 
de ataque psíquico: dobla todas tus bonificaciones de 
modo apropiado. 
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Si vences en este combate, pasa al 285. 
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Buscas febrilmente entre los humeantes tesoros, 
muchos de los cuales han sido dañados por las bolas de 
fuego expelidas de la boca de Huan'zhor durante vuestro 
feroz combate. Ruegas a Ishir porque el escarabeo no haya 
sido destruido, y el corazón te da un vuelco cuando 
descubres el objeto que estás buscando. Sobresale del 
caparazón roto de un orbe dorado que ha sido dañado por 
una de las bolas de fuego del Señor de los Dragones. Sacas 
el escarabeo de su escondite y corres hacia el rayo 
transportador. Estás ansioso por escapar de este nido 
antes de la llegada de la horda de Lavas. 


Pasa al 155. 
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Presionas la Corona de Oro en el hueco cuadrado e 
instantáneamente eres cegado por un destello de luz 
blanca. Un punzante dolor te recorre todo el brazo, y eres 
lanzado de espaldas por la repentina liberación de 
energía: pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. 


Pasa al 257. 
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Te pones en pie y miras con creciente temor el paisaje 
de pesadilla que se extiende en todas las direcciones 
hasta un horizonte que baila con fuego. Arroyos de lava 
ardiente abren grietas a través del suelo negro como el 
carbón, y charcas de barro fundido, de un rojo cereza 
brillante, escupen geiseres de llamas amarillentas que 
arañan vengativamente los anaranjados y humeantes 
cielos. 
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Sabes que tu Amuleto de Platino te protege del ardiente 
calor y de los venenos de este reino. Aun así, tu Sexto 
Sentido del Kai te dice que se está preparando una 
tormenta de fuego y temes que los poderes del amuleto 
no sean suficientes cuando la tormenta se desate. 
Escudriñas el horizonte ansiosamente en busca de algo 
que pueda cobijarte de la tormenta. Lo único que parece 
poder hacerlo es el cono de un volcán aparentemente 
dormido a varios kilómetros de distancia en el horizonte. 


Si posees Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Gran Corona o superior, pasa al 245. 


Si posees Conocimiento Supremo y has alcanzado el 
rango de Señor del Sol o superior, pasa al 165. 


Si posees Maestría en Caza y has alcanzado el rango de 
Gran Guardián o superior, pasa al 230. 


Si no posees ninguna de estas habilidades, o no has 
alcanzado los niveles de Maestría del Kai necesarios, pasa 


al 144. 
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Trabajas sobre la turgente agua con tu remo y entras en 
el lento flujo de la marea del estuario. Examinas con 
cuidado la jungla que bordea ambas orillas de esta amplia 
desembocadura, con los ojos bien abiertos en busca de 
señales de peligro. Sientes la presencia de criaturas 
hostiles, pero, aún con tus avanzadas habilidades del Kai, 
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no puedes detectar ninguna evidencia de que esta zona 
esté habitada. Has avanzado cerca de dos kilómetros rio 
arriba, cuando notas que la jungla de la orilla izquierda va 
desapareciendo, dejando paso a un terreno pantanoso 
salpicado de arbustos y con poca vegetación. Acercas la 
canoa a esta orilla, tocando suelo en los bajíos a menos 
de seis metros de la fangosa orilla. No queriendo 
embarrarte más de lo necesario, saltas de la canoa hacia 
la orilla cubierta de hierba, pero te quedas corto unos 
metros. Para tu consternación, de inmediato te hundes 
hasta las rodillas en el blando y fangoso lodo. 


De repente oyes el sonido de agua agitada. Miras a tu 
espalda, y te  horrorizas al ver tres grandes 
monstruosidades parecidas a arañas que surgen del agua 
turbia de la parte de atrás de la canoa. Estas criaturas son 
del tamaño de grandes perros y sus bulbosos cuerpos 
están cubiertos por un corto pelaje. Con un inquietante 
sigilo, se arrastran por el barro y te atacan con sus 
punzantes patas delanteras y sus dientes afilados como 
agujas. 

Si posees Maestría en Caza y has alcanzado el rango de 
Gran Guardian del Kai o superior, y deseas usar esta 
habilidad, pasa al 162. 

Si posees Conocimiento Supremo y has alcanzado el 
rango de Señor del Sol o superior, y deseas usar esta 
habilidad, pasa al 240. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 283. 


Si no posees ninguna de estas Diciplinas de Gran 
Maestro, no deseas utilizarlas, o no has alcanzado el nivel 


de Maestría del Kai necesario, pasa al 197. 
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Te las arreglas para sujetarte a una viga del entramado 
de viguetas de la parte superior de este túnel. 
Apresuradamente te colocas entre uno de estos soportes 
y el techo. Segundos más tarde, observas la espalda de 
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una gigantesca criatura escarabajo mientras resuena 
atravesando el túnel a pocos pies por debajo de donde 
estás escondido. Una nube de polvo y una larga hilera de 
vagonetas le siguen. Algunos de estos pesados vagones 
están vacios, pero la mayoría están repletos de rocas 
metálicas grises, con grandes vetas de un mineral que 
irradia una extraña luminiscencia amarillenta. 


Si deseas saltar al último vagón mientras pasa debajo de 
ti, pasa al 181. 


Si no deseas saltar a la vagoneta, pasa al 204. 


218 


Desde las profundidades del vacío aparecen siete 
formas resplandecientes. Al principio te desafían 
mirándote directamente, como si estos sombríos 
semblantes pudieran ser vistos solo desde un ángulo en 
particular, pero mientras se van acercando sin pausa, se 
van solidificando y su temible apariencia se hace sencilla 
de ver. Aparecen como siete jinetes esqueléticos, cada 
uno vestido con una túnica brillante y montados sobre 
sobrenaturales e infernales monturas. Portan lanzas 
coronadas con llamas blancas, y sus ojos son pequeños 
puntitos que centellean con fuego rojizo. 
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Hustración XIV: (218) Varios jinetes esqueléticos aparecen montados 
sobre infernales monturas. 
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Si has visitado Yanis, la Ciudad Resplandeciente, en una 
aventura anterior de Lobo Solitario, pasa al 176. 


Si nunca has visitado este lugar, pasa al 47. 


219 


Sientes el terrible poder de la hostil Fuerza Mental 
colisionando con tu consciencia como una marea de olas 
que te deja tambaleándote bajo su impacto. Tu defensa 
del Kai absorbe y refleja gran parte de su energía 
destructiva, y consigues sobrevivir al ataque con pocos 
daños en tus sentidos psíquicos: pierdes 3 puntos de 
RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 290. 
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Los montones de materiales de construcción y las 
viviendas parcialmente construidas que rodean la base 
del templo principal te facilitan el acercarte a este edificio 
sin ser visto. Tus sentidos del Kai te confirman que este 
gran edificio es la guarida de Huan'zhor, el señor de este 
ardiente dominio, y también confirman que el malvado 
Señor de los Dragones no está aquí. Rodeas la base del 
templo hasta que encuentras una entrada que está 
protegida por dos reptilianos que visten armadura. 
Usando tus habilidades del Magnakai, alejas a estos 
guardias acorazados de su puesto el tiempo suficiente 
para poder entrar. Una vez dentro, descubres que, a nivel 
del suelo, el templo consta de solamente una gran cámara 
que está sostenida por un único pilar central que atraviesa 
el centro del edificio. Una escalera circular serpentea por 
el exterior del pilar, dando acceso alos niveles superiores. 
Asciendes con cuidado las escaleras y cruzas cuatro 
niveles, todos vacios. Cuanto más subes, más calor hay, 
hasta que cuando alcanzas el nivel superior del templo, 
solo tu Amuleto de Platino te salva de ser asado vivo. En 
el techo de esta estrecha cámara circular descubres una 
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trampilla a través de la cual puedes ver una masa de 
llamas anaranjadas en la base de un nido de fuego, la 
localización, como decía el Tomo de la Oscuridad, del 
Escarabeo del Dragón sin Alas, el artefacto que puede 
asegurar tu salida de este dominio. Conteniendo la 
respiración, subes los chamuscados escalones que llevan 
a la abierta trampilla en la base del nido de fuego, pero, 
mientras te acercas, tu Sexto Sentido te advierte de que la 
apertura no es lo que parece. Esta protegida por un escudo 
invisible de energía mágica. 


Si posees un Diamante Azul, pasa al 295. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 239. 
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De repente sientes que se te revuelve el estómago y que 
la piel de tu cara y de tus manos te duele y se inflama: 
pierdes 2 puntos de RESISTENCIA. Sientes que es efecto 
del metal radioactivo. Y en lugar de esperar un momento 
más, saltas desde la parte trasera del veloz vagón. 


Tocas el suelo del túnel y ruedas con pericia para 
reducir la fuerza del impacto. A pesar de la velocidad y de 
la dureza del suelo, tu agilidad y tus habilidades naturales 
del Kai te ayudan a sobrevivir a tu aterrizaje sin sufrir 
lesiones importantes. 


Pasa continuar, pasa al 88. 
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Eliges el momento exacto para soltar tu Flecha y esta 
alcanza su objetivo con total precisión. La criatura emite 
un agudo alarido y levanta sus patas delanteras 
agitándolas en el aire en un último y fútil intento de 
alcanzarte. Finalmente, se rinde a la muerte y cae sobre la 
canoa. 


Anulas el hechizo y vuelves a la embarrada costa. Una 
vez te liberas del lodo, cruzas el claro hacia los lindes de 
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la jungla donde das con los restos de un camino. Sigues 
este camino durante más de un kilómetro hasta que llegas 
a los límites de otro claro. Esta extensión de terreno 
nivelado está desprovista de follaje, aunque está repleta 
de extraños frutos que parecen gigantescas piñas grises. 
Aparte de estos curiosos frutos, puedes ver las ruinas de 
un asentamiento parcialmente cubierto de musgo. 
Cautelosamente abandonas la jungla, evitando los frutos 
y apresurándote a través del claro hacia una estatua 
agazapada entre las ruinas. Está construida con un 
lustroso y fino metal oscuro y está hecha a imagen de 
alguna maligna bestia de presa. Te recuerda a una hiena, 
pero con una enorme mandíbula inferior y con un par de 
dientes de sable. Entre sus patas delanteras hay unas 
escaleras cubiertas de escombros que bajan hasta una 
puerta abierta. Detectas oleadas de poder emanando de 
algún lugar más allá de esta oscura entrada, pero eres 
incapaz de determinar como de profundamente bajo el 
suelo se localiza la fuente de esta energía. 


Si posees Conocimiento Supremo y deseas usar esta 
habilidad para atravesar el portal de forma espiritual para 
investigar lo que hay más allá, pasa al 76. 


Si no posees esta Disciplina o si decides no utilizarla, 
pasa al 177. 
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Acompañas a los miembros del consejo secreto a la 
cámara más profunda debajo del Salón del Gremio, donde 
se encuentra el Portal Daziarn. Es una entrada perpetua a 
una Puerta de las Sombras, y es una de las pocas que 
existen en Magnamund. Durante muchos siglos, los magos 
de Toran han usado este portal para desterrar a los 
criminales y a los traidores de Sommerlund, creyendo que 
conducía al limbo del espacio profundo del que no había 
escapatoria posible. Sin embargo, en los últimos años, su 
conocimiento acerca de este portal ha aumentado 
enormemente gracias a tus propios viajes a través de 
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similares Portales de las Sombras. Inspirados por tus 
relatos acerca de los planos de existencia que existen más 
allá del universo material de Aon, y por su propia 
experimentación, los magos de la Hermandad y los 
Ancianos del Alto Consejo de Dessi han conseguido un 
control limitado sobre las fuerzas existentes dentro de 
esos portales sobrenaturales. 


Usando su recién adquirido conocimiento de las Puertas 
de las Sombras, junto a su poderosa tradición arcana, los 
miembros del consejo comienzan los preparativos para 
un ritual que culminará con tu entrada en el Portal 
Daziarn. Rimoah supervisa el dibujo de un intrincado 
pentagrama sobre las losas del umbral del portal, 
mientras el Maestro del Gremio Banedon instruye a sus 
miembros del gremio en el canto de un complejo hechizo 
y en la colocación de artefactos mágicos en puntos clave 
de la cámara. Los preparativos son minuciosos y 
prolongados. Durante este tiempo, reflexionas acerca de 
la búsqueda que has jurado emprender y Lord Rimoah se 
toma su tiempo para reafirmarte en la vital importancia 
de tu misión. También te ofrece algunos objetos mágicos 
que podrían ser de vital importancia en tu búsqueda de la 
Piedra Lunar. 


Si posees la Sommerswerd, pasa al 27. 


Si no poses este Objeto Especial, pasa al 307. 
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El guerrero levanta su negra espada y libera una 
crepitante oleada de energía eléctrica desde su punta. Esta 
pasa sobre tu cabeza, y se conecta a la tierra al final de la 
viga de piedra, en el lugar donde se une a la pared del 
abismo. Sientes una sacudida bajo tus pies cuando la viga 
se agrieta y se separa del muro y, para tu asombro, ves 
como este solido larguero de roca se encorva, y 
lentamente se enrolla sobre sí mismo en tu dirección, 
como la lengua de una serpiente que vuelve a su boca. 
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La viga enrollada se retrotrae hacia la boca de la puerta 
dragón, obligándote a acercarte más y más al temible 
guerrero negro. Mientras este observa tu reacio 
acercamiento, agita su poderosa espada sobre su cabeza, 
cortando y  apuñalando el aire  anticipándose 
ansiosamente a la inminente pelea. Cuando eres 
empujado a diez metros de la puerta, empuñas tu propia 
arma y te preparas para una lucha que parece inevitable. 


Si posees la Sommerswerd o la Skarn-Ska, pasa al 254. 


Si no posees ninguno de estos Objetos Especiales, pasa 
al 147. 
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Utilizando tu Gran Maestría mejorada, te elevas a gran 
velocidad hacia el lejano puente. Tu repentina e 
inesperada aceleración coge a Avarvae y a sus acólitos 
completamente por sorpresa. Para cuando reaccionan a tu 
huida, ya es demasiado tarde: has alcanzado el Puente de 
los Condenados, la salida de los dominios de Avarvae. 


Pasa al 150. 
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Clavas tus talones en el suelo arcilloso y te preparas 
para luchar contra estas ávidas lianas chupasangre. 


Haemodyls: DESTREZA EN EL COMBATE, 49 
RESISTENCIA, 47 


Estás criaturas son inmunes a toda forma de ataque 
psíquico, excepto a la Explosión Psíquica del Kai y al Rayo 
del Kai. Si posees Maestría Animal, puedes sumar 2 a tu 
DESTREZA EN EL COMBATE hasta el final de esta lucha. 


Si vences en el combate, pasa al 19. 
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La inesperada visión de tu rostro en el estanque llena a 
Shamath de una ira ciega, pues le alerta de tu presencia 
en su Salón del Trono. A medida que su ira se aplaca, 
notas que se está comunicando telepáticamente con sus 
dos lugartenientes. De repente, los tres se giran para 
mirar hacia el pilar donde te escondes, y tu Sexto Sentido 
te dice que se está preparando para lanzar un ataque 
psíquico combinado. 


Si posees Embestida Psíquica y has alcanzado el rango 
de Gran Guardián del Kai o superior, pasa al 267. 


Si no posees esta habilidad, o aún no has alcanzado este 
nivel de Maestría en el Kai, pasa al 335. 
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Sentados en dos sillas con apariencia de tronos situadas 
sobre la espalda del cadáver en descomposición aparecen 
las espantosas formas de los Kiinae, los Señores de la 
Podredumbre. Son una visión espantosa, y tu estómago se 
te revuelve de repulsión mientras luchas por comprender 
su abominable manifestación. Sus torsos se asemejan a 
dos montones de brillante gelatina negra, tachonados por 
pólipos, úlceras y llagas que exudan un nocivo limo gris. 
Sus cabezas son de forma ovalada y con forma de 
crustáceo, con bocas fruncidas y ojos hendidos que 
irradian una maligna luz amarillenta. De sus gomosos 
lados surgen dos protuberancias serpenteantes que 
terminan en manos de tres dedos de un enfermizo y 
leproso color gris verdoso. Y fijados en los dedos 
principales de sus manos derechas ves unos anillos de 
reluciente oro, exquisitamente tallados y embellecidos 
por ¡intrincados patrones. Estos anillos son 
excepcionalmente hermosos y parecen claramente fuera 
de lugar en los dedos de estos grotescos seres. 


Mientras miras los anillos recuerdas el texto del Tomo 
de la Oscuridad y su instrucción de que, si quieres salir 
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de este putrefacto dominio, antes debes obtener un anillo 
de los Kúnae. Tu Sexto Sentido del Kai te confirma que 
esos son los anillos, y que la apertura similar a un túnel 
en el cuerpo del cadáver es la salida de este reino de 
putrefacción. Tus sentidos también te revelan que los 
Kúnae se están comunicando telepáticamente el uno con 
el otro. Sus ojos brillan con una intensidad creciente y 
temes que se estén preparando para lanzar un ataque 
mágico contra ti. 


Si posees Mimetismo y has alcanzado el rango del Kai 
de Príncipe del Sol, pasa al 273. 


Si posees la Sommerswerd y deseas usarla, pasa al 188. 


Si posees la Skarn-Ska y deseas usarla, pasa al 347. 


Si no posees Mimetismo, aún no has alcanzado el nivel 
del Kai necesario, o no posees ninguno de los Objetos 


Especiales (o has elegido no usarlos), pasa al 306. 
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Los vapores venenosos son altamente corrosivos y, a 
pesar de tus defensas naturales del Kai, tu proximidad al 
humeante paquete hace que te aparezcan dolorosas 
ampollas en las partes expuestas de tus manos y de tu 
cara. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si el 
número es impar (1, 3, 5, 7 O 9) réstate 3 puntos de 
RESISTENCIA. Si es par (2, 4, 6, 8, o 0) réstate 5 puntos de 
RESISTENCIA. 


Apretando los dientes debido al dolor por estas 
quemaduras químicas, recurres a tus poderes de 
infravisión para contrarrestar los efectos del cegador 
humo. De inmediato eres capaz de ver de nuevo y puedes 
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distinguir con claridad a los líderes de esta desordenada 
legión; están ahora a solo unos metros de la entrada. 


Si deseas intentar escapar antes de que bloqueen 
completamente la entrada, pasa al 151. 


Si decides quedarte y luchar contra ellos, pasa al 32. 


230 


Usas tus habilidades de Maestría en Caza para mejorar 
tu movilidad mientras caminas por el peligroso terreno 
que te separa del lejano cráter del volcán. Sin embargo, a 
pesar de tu agilidad y tu habilidad, durante esta ardua 
caminata sufres varias heridas menores: pierdes 3 puntos 
de RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 86. 


231 


Alcanzas y te agarras a una de las vigas de soporte, pero 
tus dedos se resbalan en la polvorienta superficie y caes 
pesadamente de espaldas. Sin aliento debido al impacto, 
no logras ponerte en pie a tiempo de evitar al acelerado 
leviatán. Esta gigantesca criatura escarabajo te golpea y te 
aplasta contra el suelo con su enorme masa, pero, 
sorprendentemente, sobrevives a la colisión, pero no por 
mucho tiempo. A estela de la criatura hay una larga fila de 
vagones repletos de un mineral metálico grisáceo. Eres 
alcanzado por varios de estos pesados carros de hierro y 
mueres atropellado. 


Trágicamente, tu vida y tu búsqueda acaban aquí, en las 
Minas de Zantaz. 


232 


Poco a poco, la niebla marina se disipa y ves tierra en el 
horizonte. Tus sentidos hormiguean expectantes, ya que 
has entrado en un nuevo reino del Plano de la Oscuridad 
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y eres consciente de varios cambios dramáticos en tu 
entorno inmediato. El grisáceo y lento mar se ha 
convertido en un marronáceo lodazal que se adhiere a tu 
remo como el lodo de un pantano. Cada vez que rompes 
la costrosa superficie una nube de diminutos insectos 
brota del limo y se eleva hacia el fétido y cálido aire. El 
cielo ya no es verde; es de un amarillo bilioso, y está 
surcado por nubes altas que destellean intermitentemente 
con relámpagos. 


A pesar de la consistencia pegajosa del océano, detectas 
una fuerte marea por debajo. Mejor que combatirla, 
decides dejar de remar y permitir que te lleve hacia la 
lejana costa. Mientras esperas que la corriente haga su 
trabajo, sacas el Tomo de la Oscuridad de tu Mochila y 
pasas sus páginas con la esperanza de descubrir alguno 
de los secretos de este nuevo y maloliente reino. 


La página que te reveló la información acerca de reino 
de Nza'pok está ahora en blanco, pero la siguiente ha 
cambiado tanto en color como en textura. Han aparecido 
líneas de escritura con forma de araña en una página que 
ahora parece y se siente como cuero animal. De nuevo 
usando tu disciplina Magnakai de Intuición, eres capaz de 
descifrar gran parte de este arcano texto. 


El texto habla de dos poderosos seres llamados los 
Kúnae, los Señores de la Podredumbre, y de su Trono de 
Poder emplazado “sobre el putrefacto cadáver de 
Ghandezh, el Wyrm de Naaros”. Analizas la página, 
pasando por una larga lista de actos viles que les han dado 
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a los Kúnae el derecho de regir su innoble reino, hasta que 
das con la parte que detalla los nombres secretos que les 
pueden someter. Los nombres son 'Jantoor' y Rhunadan”. 
El texto instruye a aquellos que deseen usar esos nombres 
en presencia de los Kúnae a que sean muy precavidos, 
porque si el nombre no se dirige al Señor de la 
Podredumbre correcto, el evocador sacrificará su cuerpo 
y su alma, y será esclavizado por los Kinae para siempre 
en el reino de la putrefacción”. El texto no da indicaciones 
sobre como identificar a cada uno de los Kiinae, y no 
precisa como y cuando debe usarse su nombre secreto 
para atarlos. Sin embargo, si afirma que, para salir de su 
reino, se debe poseer un “anillo de poder”, uno de los dos 
que existen y que son portados “en los dedos índices de 
las manos derechas de los Kúnae' 


Cierras el Tomo y lo metes en tu Mochila. El tiempo ha 
pasado rápidamente mientras consultabas el libro, y tu 
canoa está ya a unos cientos de metros de la costa. Justo 
delante, puedes ver el estuario de un río, y a tu izquierda 
ves una pedregosa playa que asciende suavemente hacia 
un bosque de árboles verdes grisáceos. 


Si deseas remar por el estuario del río, pasa al 216. 


Si deseas llevar tu embarcación hacia la orilla pedregosa 
y explorar el bosque de más allá, pasa al 85. 


233 


Estás a unos tres metros del umbral del Portal de las 
Sombras cuando un virote plateado te atraviesa tu 
hombro izquierdo, y el shock de su impacto te hace caer 
al suelo: pierdes 5 puntos de RESISTENCIA. 


Apretando los dientes debido al intenso dolor, te pones 
en pie y te lanzas hacia la oscuridad del vacío. 


Pasa al 60. 


OO ____RQ—Qo —————— 
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Cuando la bestia se lanza desde la rampa, tú saltas en el 
aire, girando a mitad del salto, haciendo que tu arma se 
estrelle sobre la parte superior de su cráneo. El poder de 
tu golpe desvía a la criatura y la envía contra la pared. 
Gruñe por la sorpresa y el dolor, pero eso no hace que se 
olvide de su hambre; simplemente sacude su 
ensangrentada cabeza, y se lanza nuevamente contra ti. 
Esquivas este torpe ataque fácilmente, y sueltas un revés 
que le corta un pedazo de carne y de músculo de su 
peludo hombro. Chilla y se retuerce por el dolor, pero aún 
se niega a abandonar la lucha. Con la velocidad del rayo 
se recupera y se lanza con sus garras hacia tu pecho. La 
esquivas, pero consigue golpearte y hacerte caer de 
espaldas mientras su pesada mole mira hacia tu brazo. 
Maldiciendo su tenacidad, te preparas para lo que será 
una desesperada lucha hasta el final. 


Ghazoul: DESTREZA EN EL COMBATE, 50 
RESISTENCIA, 40 


Esta criatura es inmune a toda clase de ataque psíquico, 
excepto a la Explosión Psíquica del Kai y al Rayo del Kai. 


Si vences en el combate, pasa al 36. 
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Tu sigilo y tus habilidades del Kai te mantienen a salvo 
de la vista del Lavas. Sin ser detectado, alcanzas la arcada 
abierta de la base de la torre y desciendes por una escalera 
de piedra en espiral que lleva a un rellano, a un nivel por 
debajo. Es aquí donde ves algo que hace que te detengas 
abruptamente. 


Pasa al 270. 
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De inmediato, el enjambre de insectos se queda en 
silencio, y notas que tu ataque psíquico ha tenido un 
efecto devastador sobre sus rudimentarias mentes (en 
este caso, solo tienes que reducir en 2 puntos tu 
RESISTENCIA al utilizar esta forma de ataque) 


Por unos momentos, los insectos se quedan inmóviles; 
y luego, de repente, se reaniman y salen a raudales del 
hueco, yéndose en todas direcciones en una caótica 
carrera por escapar. Ves a los últimos desaparecer por la 
cortina de lluvia ácida y, cuando estás seguro de que el 
agujero bajo las piedras está vacío de insectos, te deslizas 
por un hueco y te refugias dentro. 


Mientras esperas que cese la lluvia, inspeccionas el 
interior del hueco y la colmena colgante de los insectos. 
A pesar de la aparente aleatoriedad de las losas de piedra, 
la lluvia no penetra dentro, y el interior de la oquedad 
permanece notablemente seco. En el suelo hay una gruesa 
y mullida capa de hojas curtidas. Están salpicadas por una 
sustancia amarillenta similar a la miel que rezuma de la 
base de la colmena. Huele dulce, pero tus sentidos del Kai 
te advierten de que no la pruebes: es venenosa. (Si deseas 
recoger un poco de esta sustancia, recuerda anotarla en 
tu Carta de Acción como Miel de Muntaag. Puedes 
envolverla en una hoja y guardarla como un Objeto de 
Mochila) 

Estás ocupado limpiando la lluvia ácida de tu equipo 
con un puñado de hojas cuando de repente tu Sexto 
Sentido te advierte de un peligro inminente. Miras a través 
de una grieta en las piedras y ves un grupo de criaturas 
con alas de murciélago. Están cayendo en picado de entre 
el lluvioso cielo hacia el lugar donde te escondes. 

Si has estado en las Ruinas de Maaken en una aventura 
anterior de Lobo Solitario, pasa al 107. 


Si no has visitado ese lugar, pasa al 252. 
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No tienes que esperar mucho para que la amenaza se 
materialice. Saliendo de la humeante pared de la cámara, 
viene el temible campeón de Naar, Kekataag el Vengador. 
Va ataviado con una armadura de combate que brilla como 
oro empañado, y bajo su yelmo hay un rostro cadavérico 
demacrado, del que surge un enfermizo hedor que 
impregna incluso el aire viciado de esta cámara. Cráneos 
y huesos humanos adornan su piel acorazada, y en sus 
poderosas manos porta una enorme hacha de dos manos, 
cuya negra hoja está manchada por la sangre de sus 
incontables víctimas. 


Este terrorífico guerrero te hipnotiza con sus brillantes 
ojos, y sientes poderosas oleadas de energía psíquica 
azotando tu mente. 


Si posees la Sommerswerd, pasa al 1. 


Si posees la Skarn-Ska, pasa al 211. 


Si no posees ninguno de estos Objetos Especiales, pasa 
al 282. 
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Usas tu Gran Maestría para crear una niebla en el fango 
circundante. Al instante un banco de niebla impenetrable 
surge del limo estancado y envuelve tu cuerpo, 
ocultándote a la vista del enjambre que te ataca. Los oyes 
zumbar enojados por la frustración, pero su sonido se 
disipa gradualmente mientras se alejan confusos a través 
del pantano. 


Te mueves y sales de la niebla para encontrarte al lado 
del motón de losas de piedra. La oquedad bajo las losas 
está ahora vacía de insectos, por lo que entras a través de 
un hueco y te refugias aquí de la lluvia. 


Pasa al 112. 


239 


Una mirada más cercana a la mampostería que rodea la 
trampilla te revela una línea continua de grabados 
situados alrededor de varias hendiduras cuadradas en el 
chamuscado basalto. Te concentras en ellas y tus sentidos 
del Kai te revelan que son parte de una cerradura de 
combinación que activa el conjuro que protege la 
trampilla. Si presionas el número exacto de hendiduras en 
el orden correcto, harás que el hechizo protector 
desaparezca. 


Estudias con cuidado los grabados y descifras una serie 
de pistas entre sus formas que te ayudan a deducir el 
número correcto de hendiduras, y el orden en que deben 
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ser presionadas. Esta secuencia secreta es igual a la mitad 
del valor del número rúnico inscrito en la banda interior 
del Anillo Kiinae. 


Si crees saber cuál es este número secreto, pasa a la 
sección que sea igual a tu respuesta. 


Si no conoces la respuesta, pasa al 172. 


[Nota] La Sección correspondiente a la respuesta correcta tendrá una nota 
al final del párrafo confirmando que efectivamente es la acertada. 


240 


Intentas usar tu Disciplina del Kai mejorada para alterar 
tu peso y liberarte del pegajoso barro antes de que los 
siniestros arácnidos se acerquen a matarte. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tu 
RESISTENCIA actual es 12 o menos, resta 2 a ese número. 


Si el total es 4 o menos, pasa al 94. 


Si es 5 o más, pasa al 120. 


241 


Estás a medio camino de cruzar el puente cuando eres 
divisado por un Lavas que pasaba por encima. De 
inmediato avisa a dos de sus compañeros, y las tres 
criaturas se lanzan a bloquearte la salida. Sus gritos de 
alarma atraen a más de una docena de los suyos, y 
también alertan a los reptilianos alineados en el parapeto. 
A una orden, se acercan y te atacan sin piedad con sus 
tridentes y sus lanzas. Luchas con asombrosa valentía, 
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acabando con más de diez Lavas y siete reptilianos antes 
de sucumbir finalmente ante el peso de su número. 


Por desgracia, tu búsqueda y tu vida acaban aquí, en el 
Puente del Abismo de Huan'zhor. 


242 


Utilizas tu habilidad avanzada para formar un escudo 
alrededor de tu mente como defensa ante un posible 
ataque psíquico. Esta previsión demuestra ser una acción 
inteligente porque cuando la red toca el suelo, los Dentaag 
desatan un violento ataque psíquico en un intento por 
debilitarte y someterte. 


Pasa al 82. 


243 


Al unísono, las figuras con túnicas levitan a varios pasos 
sobre el suelo para poder apoyar la almohada y el frasco 
sobre la superficie de la gran mesa de mármol. Después 
vuelven a descender en silencio hasta el suelo, donde 
esperan pacientemente a que la Demonesa despierte de su 
letargo. Tras varios minutos, levanta su cabeza y te 
sorprende ver que su rostro femenino está horriblemente 
desfigurado y lleno de cicatrices. 
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HMustración XV: (243) Te sorprendes al ver el rostro de la Demonesa 


horriblemente marcado y desfigurado. 
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—Ah, mis lugartenientes—, dice bostezando y estirando 
los brazos, —veo que vuestro trabajo está completo. ¡Por 
Naar, que tengo ganas de vengarme de Avarvae! Confío en 
que vuestro elixir le haga pagar por el tormento que me 
ha causado. 


—Todo está preparado, suprema señora—, responden 
los togados, al unísono. Claramente su respuesta agrada 
a la Demonesa. Su estropeado rostro se retuerce al sonreír 
mientras coge el frasco y lo examina de cerca. El bote de 
cristal parece especialmente frágil y pequeño cuando lo 
coge entre sus gigantescos índice y pulgar. 


— ¡Excelente! —, murmura. —Pronto pagará por lo que 
me ha hecho. 


La Demonesa Shamath se levanta de su trono y se gira 
hacia el hirviente estanque de fluido negro que se 
encuentra cerca en el suelo. Las brillantes aguas se 
calman, y ves en el estanque su desfigurado reflejo lleno 
de cicatrices. Entonces el fluido hierve de nuevo y su 
imagen gira y cambia. Cuando se forma de nuevo, ves, 
para tu horror, que el reflejo no es ya el de la Demonesa. 
¡el rostro que mira desde la superficie del estanque es el 
tuyo! 

—¡Ayeeeeeee!—, grita Shamath. —¡Es Lobo Solitario! ¡el 
Señor del Kai está aquí! 

Si te has encontrado con la Demonesa Shamath en una 
aventura anterior de Lobo Solitario, pasa al 22. 


Si nunca te has encontrado antes con este ser, pasa al 
227. 


244 


Metes la punta de la Flecha en la hendidura e 
instantáneamente eres cegado por un destello de brillante 
luz blanca. Un punzante dolor te recorre el brazo, y esta 
repentina liberación de energía te tira hacia atrás: pierdes 
4 puntos de RESISTENCIA. 
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La Flecha ha quedado reducida a cenizas por el 
repentino destello (bórrala de tu Carcaj), pero al menos ha 
servido a su propósito. A medida que el crepitante sonido 
de la descarga eléctrica va desapareciendo, oyes un 
chirrido rechinante. Con ansiedad ves como el gran portal 
lentamente se abre. 


Pasa al 343. 


245 


Pronuncias las palabras de Teletransporte, el Hechizo de 
la Hermandad de la Estrella de Cristal y centras tus ojos 
en el lejano volcán. De inmediato te sientes ascender del 
inseguro suelo, y entones te elevas como un águila a 
través del ardiente aire acre hacia el distante cráter. 


Usar este Hechizo de la Mano-Izquierda te cuesta 2 
puntos de RESISTENCIA, pero te salva de una difícil y 
peligrosa caminata a través de un terreno peligroso. 


Para continuar, pasa al 86. 


246 


Haciendo uso de nuevo de tus conocimientos de la 
magia de la Mano-Izquierda, pronuncias las palabras del 
hechizo Teletransporte y te mueves a través del aire hasta 
un punto al otro lado del claro, cercano al linde de la 
jungla (pierdes 1 punto de RESISTENCIA). Al principio los 
arácnidos se acercan a la costa siguiendo tu vuelo, pero 
rápidamente los dejas atrás y pierden interés y vuelven al 
barroso río. Mientras desciendes para aterrizar, ves con 
frustración, que han vuelto su atención hacia tu canoa, la 
cual destrozan con sus poderosas mandíbulas. 


En el instante en que tus pies tocan el suelo, corres hacia 
la jungla y buscas cobertura en la densa espesura donde 
das con los restos de un camino. Sigues este camino 
durante más de un kilómetro hasta que das con los límites 
de otro claro. Esta extensión de terreno nivelado está 
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desprovista de follaje, aunque está repleto de extraños 
frutos que parecen gigantescas piñas grises. Aparte de 
estos curiosos frutos, puedes ver las ruinas de un 
asentamiento parcialmente cubierto de musgo. 
Cautelosamente abandonas la jungla, evitando los frutos 
y apresurándote a través del claro hacia una estatua 
agazapada entre las ruinas. Está construida con un 
lustroso y fino metal oscuro y está hecha a imagen de 
alguna maligna bestia de presa. Te recuerda a una hiena, 
pero con una enorme mandíbula inferior y con un par de 
dientes de sable. Entre sus patas delanteras hay unas 
escaleras cubiertas de escombros que bajan hasta una 
puerta abierta. Detectas oleadas de poder emanando de 
algún lugar más allá de esta oscura entrada, pero eres 
incapaz de determinar como de profundamente bajo el 
suelo se localiza la fuente de esta energía. 


Si posees Conocimiento Supremo y deseas usar esta 
habilidad para atravesar el portal de forma astral para 
investigar lo que hay más allá, pasa al 76. 


Si no posees esta Disciplina o decides no utilizarla, pasa 
al 177. 


247 


Te concentras en el enjambre y diriges una poderosa 
Explosión Psíquica del Kai a su corazón. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Por cada 
nivel que poseas por encima de Gran Guardián del Kai, 


suma 1 al número escogido. 
Si el total es 6 o menor, pasa al 167. 


Si el total es 7 o mayor, pasa al 23 


248 


Más allá del Puente de los Condenados, entras en el 
vasto bosque de fuego que rodea el perímetro del reino 
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de Naar. Notas que tu Amuleto de Platino te mantiene a 
salvo del calor infernal de esta región, y tu habilidad del 
Kai de caminar espiritualmente te está impulsando en un 
viaje rápido y constante hacia el cráter central. 


Al llegar al borde del cráter, el bosque de fuego termina 
abruptamente y consigues tu primera vista clara de la 
desolación que rodea la fortaleza de Dazganon. Vientos 
cósmicos soplan sobre esta llanura yerma, gimiendo 
como almas torturadas. De vez en cuando oyes gritos de 
dolor, estallidos de risas burlonas, e inquietantes aullidos 
sobrenaturales que te hielan la sangre. Después ves 
remolinos de sutiles formas que crecen y se multiplican a 
medida que tus sentidos psíquicos se acostumbran a su 
presencia. Millones de almas malvadas se arremolinan en 
los alrededores del cráter que rodea la fortaleza de Naar, 
y mientras ves su interminable paso con una sensación de 
terror y recelo, te das cuenta de que esta es la Llanura de 
la Desesperación detallada en la última página del Tomo 
de las Sombras. Observas el incesante tormento de estas 
malvadas almas y te conmocionas profundamente por la 
vista de un espíritu que surge de entre la aullante masa. 


Si has visitado la Isla de Khor en una aventura anterior 
de Lobo Solitario, pasa al 79. 


Si no has visitado este sitio, pasa al 207. 


249 


El turbulento espíritu de Cadak se condensa y se 
transforma en una columna de luz parpadeante. Ahora 
parece una gran llama de vela, pero una que irradia una 
frialdad helada. Dentro de esta helada llama ves brillar 
hipnóticamente los malignos ojos de Cadak. Recurres a 
tus defensas psíquicas para protegerte de un inminente 
ataque, y momentos después, sientes pulsos de energía 
bombardeando el muro que has erigido alrededor de tu 
mente. Sientes que tu rápida y exitosa defensa ha 
debilitado enormemente a tu viejo enemigo. Estás a punto 
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de volver las tornas lanzando un contraataque, cuando, 
de repente, oyes algo bastante inesperado. 


—Olvida y perdóname, Lobo Solitario—, suplica en tu 
mente la quejumbrosa voz de Cadak. —Renuncio a mi 
maligno pasado. Perdóname para que la muerte pueda 
liberar mi alma de la esclavitud del Mal. Concédeme esta 
salvación, y te ayudaré a escapar del reino de los Kinae. 


La multitud de gusanos que tapizan el suelo de este 
nauseabundo salón se alejan de repente como la marea 
baja. Mientras se retiran, se revela un brillante anillo 
sobre el suelo manchado de limo. 


—Coge el anillo, Lobo Solitario. Coge el anillo y 
concédeme tu perdón. Con el anillo, el camino para salir 
de este salón a través del Túnel de Wyrm estará 
despejado. 


Más allá del espíritu llameante de Cadak puedes ver la 
podrida caja torácica del cadáver. La sombra semicircular 
que lo ocupa, palpita ahora con una cálida luz ámbar. 


Si aceptas perdonar al espíritu de Cadak y deseas coger 
el anillo, pasa al 128. 


Si rechazas perdonar al espíritu de Cadak y decides no 
coger el anillo, pasa al 20. 


250 


Con inquietud, miras alrededor de los muros de este 
ardiente nido para ver una gran panoplia de temblorosas 
llamas doradas, anaranjadas y carmesíes. Saltan hasta 20 
metros en el aire y, a pesar de tus protecciones, su terrible 
calor te quema. El suelo del nido está pavimentado con un 
metal negro brillante, y está colmado de decenas de 
maravillosos artefactos que componen el tesoro secreto 
de Huan'zhor. Gemas, joyas, estatuillas, armaduras, y 
armas de diabólico diseño y propósito se encuentran 
apiladas a tu alrededor hasta la altura de tus rodillas. 
Cerca de la trampilla notas una piscina de brillante luz 
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azul que inmediatamente reconoces como el punto 
superior de un rayo transportador, similar al que te trajo 
aquí desde el cráter. Por su posición, supones que debe 
pasar a través de la columna central que soporta el nido y 
el templo de debajo. Al principio asumes que da acceso a 
los niveles subterráneos del templo, pero cuando miras 
fijamente su luz, tu Sexto Sentido te dice otra cosa. Este 
rayo transportador conduce a otro reino dentro del Plano 
de la Oscuridad. 


Consciente de tu propósito aquí, buscas 
apresuradamente entre el tesoro en busca del Escarabeo 
que te permita escapar a salvo de este infernal dominio. 
Mientras examinas los cientos de artefactos, de repente 
oyes un chillido distante que es distintivamente diferente 
a los graznidos de los Lavas que sobrevuelan por esta 
área. A través de la parpadeante pared de llamas ves el 
contorno de un gigantesco dragón que surge de un 
respiradero del techo al otro extremo del abismo. Un 
sepulcral silencio llena la caverna de inmediato, mientras 
los Lavas y las criaturas cesan sus actividades y se 
inclinan en deferencia ante su amo. Tu pulso se acelera 
cuando ves que esta monstruosa criatura viene a través 
del abismo hacia el templo porque sabes que es 
Huan'zhor, el Señor de los Dragones, el gobernante de 
este reino de fuego, y está regresando rápidamente a su 
nido. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Conocimiento Supremo, añade 3 al número que 
hayas elegido. 


Si el total es 4 o menos, pasa al 77. 


Si es 5 0 más, pasa al 327. 


251 


Recitas las palabras de Levitación, el Hechizo de la 
Hermandad de la Estrella de Cristal y te sientes ascender 
hacia la maraña de vigas del techo. Rápidamente te 
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acomodas entre las vigas de apoyo y el rocoso techo. 
Segundos más tarde, observas la espalda de una 
gigantesca criatura escarabajo mientras resuena 
atravesando el túnel a pocos centímetros por debajo de 
donde estás escondido. Una nube de polvo y una larga 
hilera de vagones le siguen. Algunos de estos pesados 
vagones están vacíos, pero la mayoría están repletos de 
rocas metálicas grises, con grandes vetas de un mineral 
que irradia una extraña luminiscencia amarillenta. 
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Si deseas saltar sobre el último vagón mientras pasa 
debajo de ti, pasa al 181. 


Si no deseas saltar sobre el vagón, pasa al 204. 


252 


Observas con creciente temor como una veintena de 
criaturas aladas rodean tu escondite y dan rienda suelta a 
un aullido penetrante que hace que se te erice la piel. El 
sonido de sus gritos te inquieta, pero esta incomodidad 
palidece en comparación con la conmoción que 
experimentas al ver la inesperada respuesta a sus 
horribles gritos. 


Pasa al 280. 


253 


Saltas sobre la mesa y, mientras agarras el frasco de la 
almohada con tu mano izquierda, pasa silbando un virote 


246 


Lobo Solitario XX 


y roza la palma de tu mano derecha: pierdes 1 punto de 
RESISTENCIA. 


En el momento que golpeas el suelo, te tambaleas hacia 
delante y te arrojas detrás del gran Trono de Poder de 
Shamath. Agachado aquí, con el miedo corriendo frío aún 
por tus venas mientras oyes el silbido de los proyectiles 
volando y los gritos de la horda que se acerca, de repente 
te percatas de las aguas del extraño estanque que está a 
no más de una docena de metros de la parte trasera del 
trono. Mas allá de este estanque, ves un par de enormes 
puertas que dominan el muro más alejado de esta cámara, 
y, de repente, tu mente recuerda el texto que apareció en 
el Tomo de la Oscuridad. Este debe ser el Estanque de las 
Penas, y más allá están las Puertas de las Sombras, una 
salida de este cruel dominio. Tu excitación por haber 
descubierto una forma de escape de la horda que se 
aproxima se calma cuando recuerdas que debes derramar 
tu propia sangre en el estanque si quieres salir de este 
reino con éxito. Sin dudarlo, te pones en pie y corres hacia 
el estanque. Cuando estás a unos metros, agitas tu 
raspada mano derecha y, cuando caen unas gotas de tu 
sangre y tocan la arremolinada superficie del estanque, se 
produce una sorprendente transformación. 


(Puedes anotar el frasco que has cogido en tu Carta de 
Acción como Poción de Shamath. Es un Objeto de la 
Mochila) 


Pasa al 300. 


254 


Un halo de luz envuelve la afilada hoja de tu espada 
mágica, iluminando la circundante penumbra del abismo. 
El imponente guerrero ruge airado cuando la luz cae sobre 
él; es como si su resplandor le estuviera causando un gran 
dolor. Grita una frase en la Lengua Oscura y, de repente, 
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su espadón es rodeado por un fuego negro que crepita y 
chisporrotea malignamente. Entonces, la daga que sujeta 
en su mano izquierda comienza a resplandecer. Cuando 
su venenosa punta se vuelve blanco candente, emite un 
rastro de vapores nocivos. 


Con un maníaco grito, el guerrero levanta sus dos armas 
y avanza, apuñalando y cortando el aire salvajemente 
mientras se aproxima hacia ti. El primer golpe de su 
espada alcanza la tuya con tal fuerza que te lanza atrás 
hasta donde te permite la lengua de roca que se retrae. Te 
recuperas rápidamente y te lanzas adelante, en un rápido 
y desesperado intento de aprovechar tu ventaja en el 
combate. 


Zantaz: DESTREZA EN EL COMBATE, 52 RESISTENCIA, 52 


Este guerrero es inmune a toda forma de ataque 
psíquico. Recuerda añadir las bonificaciones adecuadas a 
tu DESTREZA EN EL COMBATE por el uso de tu espada 
mágica mientras dure este combate. 


Si vences en este combate, pasa al 186. 


255 


Decides explorar el perímetro de la maleza, y ya has 
recorrido más de un kilómetro por su borde cuando das 
con los restos de un camino que entra en el oscuro interior 
de la jungla. Avanzas con cautela por este sendero 
cubierto de maleza, pero no has llegado muy lejos cuando 
te ves obligado a detenerte por una espesa cortina de 
lianas y enredaderas que cuelgan de las ramas. 


Si posees un Arma con filo (ej. Una Espada o un Hacha) 
y deseas usarla para abrirte camino a través de esta 


espesura, pasa al 304. 


Si no posees un Arma con filo, pasa al 24. 
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256 


Rápidamente sacas la Poción de tu mochila al recordar 
que Shamath intentaba utilizar este preparado para llevar 
a cabo su venganza sobre Avarvae. Con el recuerdo de las 
palabras de la Demonesa resonando proféticamente en 
tus oídos, quitas el tapón que sella el envase, y lanzas el 
fluido dorado sobre el rostro burlón de la Atormentadora. 


Los gritos de Avarvae resuenan por los rincones más 
lejanos de sus amplios dominios. Con las manos aferradas 
a su rostro, la Atormentadora se eleva como un meteoro 
hacia la oscuridad y desaparece por completo, dejando 
después aturdidos y confundidos a su carruaje y a su 
escolta. El sonido del aterrador grito de Avarvae y su 
repentina partida les rompe los nervios. Rápidamente 
hacen girar a sus caballos y, con el carro de Avarvae a 
cuestas, huyen a través del paisaje cósmico estelar en 
busca de su inmortal señora. 


El camino está ahora libre para que alcances el Puente 
de los Condenados. Usando tu innata Disciplina del 
Magnakai de Adivinación, te diriges al puente y notas 
como tu cuerpo se mueve rápidamente a través del vacío 
hacia el arcoíris que lo abarca. (Recuerda borrar la Poción 
de Shamath de tu Carta de Acción) 


Pasa al 150. 


257 


Te pones en pie y usas tus habilidades sanadoras del Kai 
para devolver la vida a tu entumecido brazo. Mientras 
recuperas la sensibilidad, coges otra Corona de Oro 
(recuerda borrar la que acabas de perder) de tu bolsa, y te 
acercas de nuevo a la puerta. Esta vez estás totalmente 
determinado a abrir el portal. 


Si deseas insertar tu segunda Corona de Oro en el hueco 
circular, pasa al 195. 


Si decides insertarla en el hueco triangular, pasa al 309. 
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258 


—Pero con el debido respeto, Lord  Rimoah—, 
respondes, —la vaina en la que llevo la Sommerswerd está 
tejida con hilo de korlinium puro. 


Levantas la espada, en su vaina, e invitas a Rimoah a 
inspeccionarla más de cerca. Da un paso adelante, y sus 
ojos recorren arriba y abajo la vaina aparentemente 
simple de la espada. Sabiamente asiente con aprobación. 


—Ciertamente es korlinium, y mantendrá oculto el 
verdadero poder de la espada de los viles engendros de 
Naar—, dice, y luego sonríe con ironía. —Hasta el 
momento en que decidas desatar ese poder contra ellos. 


—Tu vaina protegerá tu bendita espada, Gran Maestro— 
comenta Lord Ardan, —pero, ¿qué hay de tu persona? 
Estás imbuido por los poderes del Kai que pueden ser 
fácilmente detectados. Tus formidables habilidades tanto 
de cuerpo como de mente podrían alertar fácilmente de 
tu presencia a los esbirros de Naar. 


Si posees un Amuleto de Platino, pasa al 53. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 296. 


259 


Te apresuras a bajar la escalera de caracol hasta la base 
de la torre y te abres camino rápidamente entre los 
estrechos callejones de este asentamiento subterráneo. 
Utilizando tus habilidades de camuflaje del Kai, 
permaneces oculto de los Lavas y de los dragones que 
vuelan por encima de ti, eres capaz de llegar sin ser 
detectado hasta un grupo de montones de roca que dan al 
abismo. Aquí te ocultas tras un montículo de trozos de 
roca y te acomodas para vigilar el puente. Observas que 
el tráfico que lo cruza no es constante; hay momentos 
ocasionales en los que el puente se encuentra vacío. Sin 
embargo, está expuesto al aire en toda su extensión, unos 
quinientos metros, y sería difícil para cualquiera en el 
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puente evitar ser visto por las criaturas que vuelan de un 
lado a otro del abismo. Al final, determinas que, si quieres 
cruzar de manera exitosa por él, antes debes esperar a que 
el puente este vacío y provocar entonces alguna 
distracción para atraer la atención no deseada de los 
Lavas y dragones. 


Si posees Maestría Animal y has alcanzado el rango del 
Kai de Gran Corona o superior, pasa al 264. 


Si posees Embestida Psíquica y has alcanzado el rango 
del Kai de Gran Thane o superior, pasa al 66. 


Si no posees estas habilidades, o aun no has alcanzado 
los niveles requeridos de Maestría del Kai, pasa al 142. 


260 


Te acercas a la arcada, y después de comprobar que no 
hay trampas ocultas, entras. Más allá hay un amplio salón 
sin luz repleto de hileras de armas y armaduras. Estantes 
de espadas, lanzas, hachas, y escudos se extienden hasta 
donde te alcanza la vista. La mayoría están toscamente 
forjados o poseen un diseño extraño, y, aun así, la gran 
cantidad de armas contenida en esta sala es suficiente 
para dejarte sin aliento. 


De los miles de armas contenidas en los estantes más 
cercanos a la arcada, descubres las siguientes que son de 
una calidad adecuada: 


e Espada 
e Lanza 

e Hacha 
e Espadón 
e Flechas 
e Arco 


Si deseas coger y guardarte alguna de las armas 
anteriores, recuerda hacer los cambios apropiados en tu 
Carta de Acción. El número de Flechas que puedes coger 
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está limitado por el espacio actualmente disponible en tu 
Carcaj. 


Para abandonar esta armería y continuar con tu 
exploración del túnel, pasa al 23. 


261 


Una oleada de mareante sensación te invade mientras la 
liana drena hambrientamente la sangre de tu pierna. 
Impulsado por el miedo y la ira alcanzas tu arma, y te 
defiendes desesperadamente de esta espantosa 
sanguijuela antes de que la rápida pérdida de sangre haga 
que pierdas la consciencia. 


Si posees un Arma de filo (ej. una Espada o un Hacha), 
pasa al 61. 


Si posees un Arma roma o sin filo (ej. Un Bastón o una 
Maza), pasa al 345. 


262 


Tus precauciones son insuficientes, y Tzor detecta 
rápidamente tu presencia. Con una devastadora y cruel 
velocidad, este horror demoniaco desciende sobre tu 
escondrijo y te lanza por los aires. Luchas valientemente, 
pero tu resistencia es en vano. Tzor te lanza a la Llanura 
de la Desesperación donde miles de espíritus vengativos 
caen sobre ti, muchos de los cuales fueron muertos por tu 
mano. 


Tu muerte física es rápida, pero trágicamente, tu 
espíritu está condenado a pasar el resto de la eternidad 
vagando sin fin con la multitud de las almas perdidas, 
aquí, sobre la Llanura de la Desesperación. 


263 


Sientes que hay algo vivo en un hueco bajo estas losas 
caídas entremezcladas. Avanzas con cautela hacia este 
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refugio irregular, usando tus habilidades de rastreo y de 
camuflaje para moverte silenciosamente a través del 
pegajoso lodo que te llega hasta las rodillas. Cuando 
llegas a las piedras y miras en el hueco, ves un enjambre 
de insectos alados pululando por una colmena con 
aspecto de pera. De sus colas sobresalen brillantes 
aguijones de punta escarlata afilados como cuchillas, lo 
que te deja sin dudas de que estos insectos podrían ser 
mortales si se les provoca. 


Si deseas evitar este nido de insectos alados y buscar 
cobertura de la tormenta en otro lugar, pasa al 330. 


Si deseas intentar echarlas del agujero, pasa al 38. 


264 


Observas que el guardia reptiliano está parado en el 
ancho parapeto del puente. Está apoyado sobre su 
tridente y parece estar mirando ociosamente hacia el rio 
de burbujeante lava que discurre bajo la base del abismo 
a más de un kilómetro de distancia. Aprovechando tu 
Disciplina mejorada, te concentras en esta criatura, y le 
implantas en la mente la imagen de su peor enemigo. La 
bestia comienza a temblar incontrolablemente. Suelta su 
arma y, con un aullido de abyecto terror, resbala y cae de 
cabeza al vacío. 


Un par de Lavas que pasan sobrevolando, chillan y 
graznan alarmados y se lanzan en picado en el abismo. El 
puñado de criaturas que se encuentran en el puente en 
este momento, se apresuran al parapeto. Están ansiosos 
por ver como los Lavas intentan salvar al caído reptiliano 
antes de que se estrelle en el ardiente rio de debajo. Por 
el sonido de sus carcajadas, tienes la clara impresión de 
que esperan que el rescate no sea tan exitoso. 


Mientras este macabro grupo disfruta de la visión de la 
difícil situación de su compañero, aprovechas la 
oportunidad para cruzar el puente. 
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Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Mimetismo añade 3 al número que has elegido. Si 
posees Maestría en Caza, añade 2. Si tu RESISTENCIA 
actual es 10 o menos, resta 1. 


Si el total es 6 o menos, pasa al 25. 


Si es 7 O más, pasa al 95. 


265 


Este salón circular te es escalofriantemente familiar, 
aunque estás seguro de no haber estado nunca antes aquí. 
Después, un escalofrío recorre tu espina dorsal cuando de 
repente recuerdas donde fue que viste una cámara y unas 
runas asombrosamente similares a estas. Fue en 
Mogaruith, en la antecámara del Salón del Trono del 
Archidruida Cadak. 


Amplias tu visión y te centras en las runas que decoran 
el suelo. Son similares a las que te encontraste en el portal 
a este laberinto subterráneo cuando entraste, y sientes 
que tu pulso se acelera cuando eres capaz de descifrar 
parte de su significado: 


“Tú que buscas entrar al Salón de los Kúnae, renuncia a 
toda falsedad y engaño, porque eres transparente a 
nuestra vista. Rinde homenaje a los Señores de la 
Podredumbre para que tu alma no sea devorada por la 
insaciable horda de Nemagog. Coloca oro en el círculo 
para que tus deseos se vean cumplidos, sin base de metal 
porque entonces tu destino estaría sellado” 


Con enorme cuidado, atraviesas el suelo de la cámara y 
examinas la superficie grabada del portal después de que 
un suave empujón confirme que la puerta está cerrada. 
Esperabas que las runas que cubren este gran portal de 
metal te revelasen como puede abrirse, pero para tu 
consternación, simplemente catalogan (con un detalle 
enfermizo) los malignos logros de los Kiúnae. Entonces 
descubres tres pequeños huecos: uno de apariencia 
circular, uno cuadrado, y otro más triangular. 
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Si posees algunas Coronas de Oro, pasa al 109. 


Si no tienes Coronas de Oro, pasa al 65. 


266 


Buscas en las paredes, pero no detectas grietas o fisuras 
lo bastante grandes como para acomodar tu cuerpo. 
Entonces vez las vigas de soporte que aguantan el techo 
del túnel. Se proyectan solamente a uno o dos pies del 
techo del túnel, pero podrían proporcionarte una forma 
de escapar del camino del gigantesco monstruo que se 
acerca. 


Con creciente inquietud observas la distante sombra 
que se aproxima más y más. Magnificas tu visión y notas 
que su apariencia es similar a la de un gigantesco 
escarabajo de frente, pero con cientos de rechonchas 
patas que se mueven en oleadas como las de un milpiés. 
Sientes que es una criatura viviente que viaja demasiado 
rápido como para detenerse antes de que te alcance. A 
menos que busques la forma de evitarlo de inmediato, 
podrías ser atropellado y aplastado cuando pase por esta 
sección del túnel. 


Si posees Alquimia del Kai y has conseguido el rango del 
Kai de Gran Corona o superior, pasa al 73. 


Si poses Alquimia del Kai, pero aún no has alcanzado 
este nivel de Maestría del Kai, pasa al 251. 


Si no posees Alquimia del Kai, pasa al 166. 


267 


Antes de que la Demonesa y sus Lugartenientes de la 
Noche puedan concentrarse en su ataque, usas tu 
mejorada Disciplina del Kai para lanzar un apresurado 
asalto psíquico simultáneamente a los tres seres. Tus 
rápidos rayos de poder psíquico penetran sus defensas y 
cortocircuitan sus mentes con un efecto devastador. Los 
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Lugartenientes de la Noche caen al suelo chillando 
mientras se retuercen agónicamente como serpientes 
heridas. La Demonesa se tambalea y retrocede, 
desplomándose pesadamente sobre su trono sujetando su 
desfigurada cabeza con ambas manos mientras lucha en 
vano por recuperar el control de su mente. 


Aprovechando tu ventaja, desenvainas tu arma y corres. 
Con dos golpes rápidos y mortales acabas con los 
lugartenientes al pasar, y luego te diriges hacia el 
gigantesco trono de Shamath. A través de la confusión 
provocada por la agonía que reina en su cabeza, la 
Demonesa te ve acercarte. De inmediato golpea con su 
mano derecha sobre el brazo del trono, donde hay un 
brillante ópalo incrustado en la piedra. 


—¡Gnekasha!—, gritas, dando voz a su nombre secreto, 
y se queda congelada como si fuera una estatua de piedra. 
Pero no antes de que su apretada mano golpease la 
brillante gema. 


De repente oyes un terrible sonido: son los gritos y 
gemidos de las vengativas legiones de Shamath. 
Aterrorizado miras por encima del hombro y ves la fuente 
de la cacofonía: los túneles de la recámara más allá de la 
arcada de la Sala del Trono. Lo que ves hace que un 
escalofrío te recorra la espina dorsal. 


Pasa al 201. 


268 


Situada en la arcada hay una gruñona bestia con dientes 
de sable cuyos ojos irradian oscuridad, como dos 
grisáceos orbes satánicos. Se parece a una hiena, y sus 
encorvados hombros y desordenada melena hacen que 
posea un increíble parecido con la estatua que hay justo 
encima de esta cripta subterránea. Una vil saliva gotea de 
su hocico y de sus colmillos, y un maligno sonido, en 
parte gargareante, y en parte risa, surge de su enorme 
mandíbula. 
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Lenta y deliberadamente desciende hacia ti por la 
rampa. Mientras se mueve, notas que las costillas de su 
cuerpo asoman a través de su peluda piel, otorgándole un 
aspecto demacrado. Tus sentidos detectan que está 
hambrienta y que te ve como la respuesta al hambre que 
la corroe. 


Si posees Miel de Muntaag, pasa al 159. 
Si no tienes este Objeto de la Mochila, pasa al 321. 


269 


Tus avanzadas habilidades del Kai te alertan de una losa 
de piedra, una de las que forman el suelo de esta cabaña. 
Puedes detectar la presencia de un valioso mineral 
enterrado en algún lugar bajo la losa y, después de 
comprobar que no está protegida por una trampa, te las 
arreglas para moverla y levantarla. Yaciendo en una 
oquedad en la oscura tierra, descubres una radiante gema 
del tamaño de una nuez. (Si deseas guardar este Diamante 
Azul, anótalo como un Objeto Especial que llevas en el 
bolsillo) 


De repente, tu atención se ve distraída de tu 
descubrimiento por el sonido de chillidos. Miras por la 
puerta y ves una bandada de criaturas con alas de 
murciélago volando sobre los árboles de los alrededores. 


Si has estado en las Ruinas de Maaken en una aventura 
anterior de Lobo Solitario, pasa al 107. 


Si nunca has estado en este lugar, pasa al 252. 


270 


A través de un agujero cuadrado en la pared de la torre, 
puedes tener tu primera vista clara de este dominio 
subterráneo presente profundamente bajo el cráter. 
Ubicado en una colosal caverna de roca de lava carmesí, 
miras a una extraña ciudad que se encuentra dividida en 
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dos por un pronunciado abismo. Los Lavas vuelan de un 
lado a otro de esta división, mientras que sus compañeros 
sin alas deben cruzarlo a través de un estrecho puente 
construido con bloques de basalto azul grisáceo. Mientras 
observas las achaparradas torres y las viviendas de techo 
plano apiñadas a ambos lados, tu corazón te da de repente 
un vuelco. Encaramado sobre un gran montículo de 
brillantes bloques negros en la parte más lejana del 
abismo, ves un tempo. Tallas de dragones embellecen su 
superficie angular, tallados de tal forma que sus 
escamosos cuerpos reposan alrededor de la base del 
edificio, mientras que sus colas suben hacia los niveles 
superiores. En este punto se entrelazan para formar un 
retorcido tallo. En lo alto de este tallo, como ramas que se 
abren en abanico sobre el tronco de un árbol petrificado, 
ves una cúpula de brillantes llamas anaranjadas: un nido 
de fuego. Tus sentidos te confirman que has encontrado 
la morada de Huan'zhor el Señor de los Dragones, como 
revelaba el Tomo de la Oscuridad. Este es el nido de fuego 
que se encuentra sobre el Árbol de Wyrm, y es aquí donde 
encontrarás el escarabeo que te permitirá abandonar el 
infernal dominio de Huan 'zhor. En silencio, decides llegar 
hasta el alejado templo y conseguir este objeto. 


NES 
Ny 


Magnificas tu visión y tus esperanzas aumentan cuando 
ves que tanto el nido de fuego como el templo parecen 
estar deshabitados. Sin embargo, tu entusiasmo pronto se 
contiene cuando consideras cómo puedes alcanzar ese 
lejano extremo sin ser detectado. Durante varios minutos 
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observas a los Lavas volar sobre el abismo y el tráfico de 
reptilianos sin alas cruzando el puente. En la zona más 
apartada tiene lugar la construcción de nuevos edificios, 
y los Lavas están ocupados supervisando el transporte de 
bloques de construcción transportados desde la cantera 
cercana a la torre donde te encuentras. Bajo la dirección 
de los Lavas, un constante convoy de dragones alados 
transporta los bloques tallados a través del abismo en 
grandes redes que cuelgan bajo sus vientres. Mientras 
observas esta actividad, analizas dos maneras de llegar al 
otro lado. Podrías intentar cruzar el puente durante una 
pausa en el tráfico, o podrías esconderte en una de las 
redes transportadas por los pesados dragones. 


Si deseas cruzar el abismo por el puente, pasa al 259. 


Si decides intentar esconderte en una de las redes de los 
dragones, pasa al 179. 


271 


Coges tu Arco, sacas una Flecha, y apuntas 
cuidadosamente a la más cercana de las criaturas araña 
de debajo. Sientes que la parte más vulnerable de su 
cuerpo es la nuca, donde su almendrada cabeza se 
encuentra con su bulboso cuerpo, y este punto se 
convierte en tu objetivo. Sueltas tu saeta y, esta silva 
hasta perforar el cuello de la criatura, penetrando tan 
profundamente que solo quedan visibles las plumas de la 
Flecha. La bestia chilla y cae sin vida sobre el barro. Tu 
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segunda Flecha también encuentra su objetivo, acabando 
con la segunda criatura mientras esta aún está aturdida 
por la muerte de su compañera. Pero la tercera y última 
criatura demuestra no ser un objetivo tan fácil. A pesar de 
la rápida desaparición de sus dos compañeras, se niega a 
escapar. En cambio, esquiva y finta con una sucesión de 
bruscos movimientos diseñados para acabar con tu 
puntería. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Gran Maestría en el Manejo de Armas con el Arco, 
añade 5 al número que has elegido. 


Si el total es 7 o menos, pasa al 291. 


Si es 8 o más, pasa al 222. 


272 


Desde las profundidades del vacío se acerca a toda 
velocidad un carro colosal, tirado por cuatro leonas 
sobrenaturales y conducido por un ser astral que tiene la 
apariencia de una mujer sorprendentemente hermosa. 
Rayos de pálida luz verde se irradian de sus ojos, y 
mechones de niebla plateada siguen a sus cabellos de 
ébano. Empuña un látigo que brilla con fuego mágico, y 
su magnífico carruaje es escoltado por un centenar de 
sombríos escoltas, cada uno de ellos armado con una 
lanza de fuego frío. 
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HNustración XVI: (272) Un carro colosal avanza rápidamente, conducido 


por un asombroso ser astral. 
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Tu temor inicial se ve agravado cuando tus sentidos del 
Kai detectan que este ser es Avarvae la Atormentadora, la 
gobernante de este vasto dominio. Detiene su carro, y 
hace señas a sus escoltas, con un despectivo movimiento 
de su elegante muñeca, para que refrenen sus monturas y 
esperen su regreso. Luego baja del carruaje sobre una 
alfombra de nieva plateada, y se mueve aparentemente 
sin esfuerzo, acercándose a ti. A medida que su 
gigantesco rostro se aproxima, ves una mueca de desdén 
cruzando sus crueles y voluptuosos labios. 


Si posees la Poción de Shamath, pasa al 256. 


Si no posees esta poción, pasa al 146. 


273 


Usas tu Disciplina mejorada para crear la ilusión de un 
doble de ti mismo, que aparece a unos metros a la derecha 
de donde estás. Notas que esta inesperada aparición 
provoca una oleada de ansiedad en la comunicación 
mental entre los Kúnae. La criatura sentada en el trono de 
la izquierda se agita, y comienza a golpear el viciado aire 
con sus miembros serpenteantes. Entonces le dicta una 
orden a su siniestro compañero y oyes resonar las 
palabras en tu mente: ¡Mátale, Jantoor! 


La criatura sentada en el trono de la derecha responde 
de inmediato. Levanta su extremidad derecha y una gota 
de fuego surge de la palma de su leprosa mano. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. 
Si el número está entre O y 4, pasa al 58. 


Si está entre 5 y 9, pasa al 153. 


274 


Mientras atraviesas el vacío de la Puerta de las Sombras, 
luchas por mantener fija la vista en una pequeña mota de 
luz que brilla en la oscura e inmensurable distancia. 
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Rápidamente sientes que tu paso a través de este corredor 
astral está siendo guiado por los esfuerzos combinados 
de los magos que has dejado atrás, a la entrada del Portal 
Daziarn. Intentan conducir tu cuerpo a través de un 
laberinto de invisibles canales hasta la lejana mota de luz 
con sus poderes psíquicos. El viaje resulta doloroso, ya 
que cada cambio de dirección ejerce una tensión 
agonizante sobre tu cuerpo. Recurres a tus Disciplinas de 
Gran Maestro para minimizar el trauma, pero eres incapaz 
de protegerte por completo de los rigores de este viaje 
(pierdes 5 puntos de RESISTENCIA) 


Para continuar, pasa al 90. 


275 


Más allá de la arcada, ves una caverna abovedada 
rodeada por pilares de hielo. Un enorme trono de mármol 
y una mesa de mármol tallado se encuentran ante dos 
enormes puertas negras que brillan como el azabache 
pulido. Tras el trono, y a un brazo de distancia de las 
grandes puertas, se vislumbra una piscina semejante a un 
pozo a ras del helado suelo de la caverna. La superficie de 
este pozo está hirviendo y se arremolina, como si sus 
negras aguas estuvieran a punto de burbujear y 
derramarse. 
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La visión de esta asombrosa caverna es un espectáculo 
impresionante, pero palidece en comparación con la de la 
criatura que ocupa el enorme trono de mármol. 


Si has visitado el Lago Vorndarol en una aventura 
anterior de Lobo Solitario, pasa al 302. 


Si no has visitado este lugar, pasa al 183. 


276 


Tu combate con Zantaz te ha dejado gravemente herido. 
Mientras te arrastras por el estrecho paso de piedra hacia 
la puerta dragón, oyes el crujido y la rotura de la torturada 
piedra que cada vez se hacen más audibles. Con el miedo 
helándote las venas, te das cuenta de repente que, si 
quieres escapar de este reino con vida, debes usar tu Gran 
Maestría. 

Si posees Alquimia del Kai, pasa al 281. 


Si posees Sanación, pasa al 48. 


Si no posees ninguna de estas Disciplinas, o si decides 
no usarlas, pasa al 325. 


277 


Resoplas cuando una lanza corta la parte posterior de 
tu pierna derecha y otra roza tu pie izquierdo (pierdes 2 
puntos de RESISTENCIA) aunque afortunadamente, el 
dolor desaparece rápidamente cuando tus habilidades 
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naturales de curación del Kai actúan para detener la 
hemorragia. 


Pasa al 5. 


278 


Durante diez minutos rezas para que el Lavas abandone 
el parapeto, pero es en vano; la criatura se niega a 
moverse. Entonces, repentinamente, te sientes elevándote 
dentro de la columna de luz. Luchas por liberarte, pero 
nada de lo que haces detiene tu inexorable ascenso hacia 
el cráter. Minutos más tarde, surges del respiradero hacia 
una furiosa tormenta de fuego. 


Si posees Psicoquinesia, pasa al 131. 


Si no poses esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 
288. 


279 


Corres a lo largo del túnel, lejos del estruendoso ruido, 
y mientras lo haces, notas que la temperatura en este 
polvoriento pasaje aumenta rápidamente. Giras por una 
leve curva y ves un cruce a menos de un centenar de 
metros por delante, donde otro túnel se une a este por la 
derecha. El aire desplazado azota ahora tu capa y tu 
cabello, y el retumbante ruido ha crecido hasta volverse 
casi ensordecedor. Tirando de tus reservas de fuerza y de 
resistencia, fijas tu vista en el lejano cruce y corres hacia 
él tan rápido como puedes. 
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Si poses Alquimia del Kai y has alcanzado el rango de 
Gran Corona o superior, pasa al 298. 


Si no posees esta habilidad, o no has alcanzado este 
nivel de Maestría del Kai, pasa al 333. 


280 


De la oscura tierra que rodea tu escondite surgen formas 
monstruosas, seres extraños largamente muertos y 
enterrados a los que cruelmente se les niega un descanso 
eterno. De su descarnada forma esquelética cuelgan 
fangosos jirones de carne, y de las bocas de sus cráneos 
putrefactas lenguas se retuercen llenas de gusanos. 
Aturdido, ves cómo esta terrorífica legión sale a la 
superficie y viene tambaleándose hacia ti, animada por 
los infernales chillidos de los voladores que caen en 
picado. 


El instinto y el entrenamiento te empujan a coger tu 
arma y a prepararte para enfrentarte a esta enfermiza 
horda de cadáveres, pero antes de que comiencen su 
ataque, te enfrentas a otro tipo de amenaza. Una de las 
criaturas voladoras que sobrevuela en círculos sujeta con 
sus garras un trozo de cadena a la que está sujeto un 
paquete humeante. De repente, esta criatura se lanza 
desde las nubes abalanzándose sobre la horda y 
dirigiéndose hacia ti. En el último momento se detiene 
para no estrellarse contra las losas de piedra del techo y, 
al hacerlo, suelta la cadena. El bulto golpea el blando 
suelo una vez y luego rebota a través de la estrecha 
entrada de tu escondite. 
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Hustración XVII: (280) La macabra legión se arrastra hacia la superficie, 
impulsada por los infernales chillidos. 
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Al instante eres consumido por una nube de humo acre 
que te irrita los ojos y amenaza con cerrar tu garganta. 
Sientes de inmediato que el humo es un veneno mortal, 
pero afortunadamente tu Disciplina Magnakai de 
Concentración es suficiente para salvarte de una muerte 
rápida. 


Si posees Psicoquinesia, pasa al 337. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 
229. 


= ASA Mat ID DA Gil 1 LD 


281 


Susurras las palabras de Fuerza, el Hechizo de la 
Hermandad de la Estrella de Cristal y sientes una oleada 
de energía recorrer tu cuerpo. Tambaleándote te pones en 
pie y corres hacia el brillante portal, saltando a través de 
él justo cuando la espiral de roca alcanza la boca de la 
puerta dragón. El choque de la roca resuena en la 
distancia mientras caes de cabeza a través de un túnel de 
llamas arremolinadas. Tu Amuleto de Platino te protege 
de esta feroz deflagración, y también te alimenta con un 
flujo constante de energía que se irradia desde el centro 
de tu cuerpo para calmar tus doloridos miembros. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte (0=10). 
Ahora dobla dicho número. Este es el número total de 
puntos de RESISTENCIA que puedes recuperar como 
resultado de los efectos sanadores del Amuleto de Platino. 
(Recuerda: tu RESISTENCIA no puede superar al total con 
el que empezaste esta aventura) 


Tras un corto tiempo, el túnel de llamas arremolinadas 
gradualmente se oscurece y notas que la velocidad de tu 
caída disminuye. Luego, en un instante, tus pies tocan un 
suelo caliente y ceniciento, cayéndote hacia delante hecho 
un ovillo. 
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Si has visitado la ciudad de Scade, en la República de 
Palmyrion, en una aventura anterior de Lobo Solitario, 
pasa al 125. 


Si nunca has visitado esta ciudad, pasa al 215. 


282 


Notas que el Dios Oscuro Naar está presente en esta 
cámara, pero Alyss está impidiendo que se materialice, 
utilizando valientemente la resistencia que le queda para 
mantenerle a raya y ayudarte en la lucha contra su 
campeón. 


Kekataag golpea repetidamente el suelo con su bota 
acorazada para demostrar su impaciencia por comenzar 
el combate. Como respuesta, das voz a tu grito de batalla: 
—¡Por Sommerlund y por el Kai! —, y te lanzas contra tu 
cruel adversario en un intento por asestar el primer golpe. 


Kekataag, el Vengador: DESTREZA EN EL COMBATE, 60 
RESISTENCIA, 58 


Consigues una ventaja temporal gracias a tu rápido 
ataque: puedes ignorar la perdida de RESISTENCIA 
durante los dos primeros asaltos. 


Si ganas el combate, pasa al 29. 


283 


Recitas las palabras de Levitación, el Hechizo de la 
Hermandad de la Estrella de Cristal, e instantáneamente 
sientes como asciendes hasta el húmedo aire saliendo del 
barro. Te detienes a seis metros sobre la fangosa orilla del 
río; entonces miras a los predadores arácnidos que se 
congregan justo debajo. Te miran en silencio, sus ojos de 
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borde escarlata parpadean rápidamente mientras esperan 
pacientemente a que regreses al río. 


Si has alcanzado el rango del Kai de Gran Corona O 
superior, pasa al 246. 


Si no has alcanzado este rango del Kai, pero posees una 
Cuerda, pasa al 111. 


Si no has alcanzado este nivel del Kai y no posees una 
Cuerda, pero posees un Arco, pasa al 271. 


Si no has alcanzado este nivel del Kai y no posees 
ninguno de estos objetos, pasa al 30. 


284 


Para tu consternación, notas que el dragón se mantiene 
impasible a tus órdenes mentales. No alerta al Lavas que 
le acompaña como habías temido, pero rápidamente 
pierde altura. Y en lugar de continuar hacia la zona de 
construcción, desciende hacia una zona de cascotes de 
roca y edificios en ruinas al borde del abismo. 


Pasa al 161. 


285 


Los pocos insectos que sobreviven a tus golpes huyen 
rápidamente a través del pantano y desaparecen entre la 
cortina de lluvia ácida. Consciente del daño que esta 
lluvia está provocando en tu ropa y en tu equipo, das la 
vuelta y te diriges hacia el montón de losas caídas. El 
hueco bajo estas losas de piedra está ahora vacío de 
insectos y puedes deslizarte por un agujero y acomodarte 
ahí. 

Mientras esperas que cese la lluvia, inspeccionas el 
interior del hueco y la colmena colgante. A pesar de la 
aparente aleatoriedad de las losas de piedra, la lluvia no 
penetra dentro, y el interior del hueco permanece 
notablemente seco. En el suelo hay una gruesa y mullida 


270 


Lobo Solitario XX 


capa de hojas curtidas. Están salpicadas por una sustancia 
amarillenta similar a la miel que rezuma de la base de la 
colmena. Huele dulce, pero tus sentidos del Kai te 
advierten de que no la pruebes: es venenosa. (Si deseas 
coger algo de esta miel venenosa, recuerda anotarla en tu 
Carta de Acción como Miel de Muntaag. Puedes envolverla 
en una hoja y guardarla como un Objeto de Mochila) 


Estás ocupado limpiando la ácida lluvia de tu equipo 
con un puñado de hojas cuando de repente tu Sexto 
Sentido te advierte de un peligro inminente. Miras a través 
de una grieta en las piedras y ves un grupo de criaturas 
aladas. Están cayendo en picado de entre el lluvioso cielo 
hacia el lugar donde te escondes. 


Si has estado en las Ruinas de Maaken en una aventura 
anterior de Lobo Solitario, pasa al 107. 


Si no has visitado ese lugar, pasa al 252. 


286 


Das un salto corriendo hasta la mesa y agarras el frasco 
de la almohada. Después, cuando tus pies vuelven a tocar 
el suelo, te tambaleas hacia delante y te arrojas detrás del 
gran Trono de Poder de Shamath. Aquí te agachas, con el 
miedo corriendo por tus venas, mientras escuchas el 
silbido de los primeros proyectiles volando y los gritos de 
la horda que se acerca. Entonces te percatas de las aguas 
del extraño estanque que está a no más de una docena de 
metros del trono. Mas allá de este estanque, ves un par de 
enormes puertas que dominan el muro más alejado de 
esta cámara, y, de repente, tu mente recuerda el texto que 
apareció en el Tomo de la Oscuridad. Este es el Estanque 
de las Penas, y más allá están las Puertas de las Sombras, 
una salida de este cruel dominio. Tu excitación por haber 
descubierto una forma de escape de la horda que se 
aproxima se calma cuando recuerdas que debes derramar 
tu propia sangre en el estanque si quieres salir de este 
reino con éxito. 
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Con algo de vacilación, te cortas el dedo con la punta de 
la hebilla de tu cinturón, y derramas unas gotas de sangre. 
Luego te levantas y corres hacia el estanque. Cuando estás 
a unos metros, mueves tu dedo y, cuando tu sangre toca 
la arremolinada superficie del estanque, se produce una 
sorprendente transformación. 


(Puedes anotar el frasco que has cogido en tu Carta de 
Acción como Poción de Shamath. Es un Objeto de la 
Mochila) 


Para continuar, pasa al 300. 


287 


La bestia-hiena abre de repente su gran mandíbula y 
tose una bola de vil flema que escupe hacia ti con 
asombrosa fuerza. Te tiras al suelo para evitar ser 
alcanzado por este maloliente proyectil, el cual pasa 
sobre tu hombro yendo a impactar contra el portal. Gotas 
de saliva rocían la parte posterior de tus piernas, dejando 
pequeñas manchas blancas donde inmediatamente 
elimina el tiente de tus pantalones. Te limpias las piernas 
con el dobladillo de la capa, pero se te revuelve el 
estómago cuando notas que la saliva de la criatura 
contiene una virulenta plaga de bacterias. 


Afortunadamente, tus innatas Disciplinas del Magnakai 
de Concentración y Medicina neutralizan de inmediato 
esta mortal plaga, volviéndola inofensiva para ti. La 
criatura aúlla de frustración; nunca antes había 
encontrado ningún ser vivo capaz de resistir su mortífera 
saliva llena de plaga, y tu inesperada supervivencia hace 
que de repente se sienta ansiosa e insegura. 


Si posees Maestría Animal, pasa al 80. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 
132. 
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288 


Las rugientes llamaradas de esta tormenta sobrenatural 
te sacuden con violenta furia. Tu amuleto de Platino te 
salva de ser incinerado en el momento en que emerges del 
cráter, pero aun así sufres quemaduras en la mayor parte 
de tu cuerpo antes de que seas capaz de volver hasta la 
brillante luz del respiradero y escapar de la ira de esta 
tormenta de fuego vengativo: pierdes 8 puntos de 
RESISTENCIA. 


Si has sobrevivido a tu inesperado regreso al cráter, 
puedes continuar tu aventura pasando al 17. 


289 


Gritas el nombre 'Rhunaguin”, pero no surte efecto. Una 
biliosa risa resuena desde la boca del restante Señor de la 
Putrefacción mientras mira, con evidente regocijo, a su 
creciente horda de larvas acercándose y ahogándote bajo 
sus Cuerpos siempre en movimiento. Luchas con valentía 
para salvarte, pero tu destino está sellado cuando el 
Kúnae descarga una segunda lanza de fuego. Esta 
atraviesa la muchedumbre de larvas y consume tu cuerpo 
mortal; la muerte es instantánea. 


Trágicamente, tu vida y tu búsqueda de la Piedra Lunar 
acaban aquí en el Salón de los Kúnae. 
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290 


La red se abre cuando toca el suelo al lado del amplio 
pozo, permitiendo que te zafes rápidamente y 
desenfundes un arma. Liberado de la red, pero aun 
temblando por los efectos residuales de la conmoción 
psíquica, te apoyas sobre una rodilla mientras intentas 
evaluar tu situación. Buscas a tu alrededor una forma de 
escape de este extraño asentamiento, pero todo lo que 
puedes ver es un muro circundante de espantosos 
mutantes humanoides y criaturas hormiga. Una pequeña 
porción de ellos, constituida por una docena de esas 
criaturas, farfulla excitadamente mientras se apresura 
con aterradora velocidad. Intentas mantenerte y aguantar 
su ataque, pero te alcanzan antes de que te puedas 
incorporar por completo y te arrojan al fondo del pozo. 


Maldiciendo tu suerte, luchas por ponerte en pie entre 
una profunda alfombra de huesos y miras hacia el borde 
del pozo, a unos quince pies por encima. Una fila 
ininterrumpida de horribles rostros está chillando y 
mirando hacia ti con indisimulado regocijo. De repente se 
silencian, y se abre un hueco entre sus filas para permitir 
el acceso a su horripilante líder. Te cuesta tragar para 
evitar la creciente nausea que sientes al ver los grotescos 
rasgos de esta criatura. Su cuerpo parece una enorme 
burbuja abotargada, dotada de un deforme rostro 
humanoide. Como moldeado en barro por un niño. Su 
pustulante piel está salpicada de verrugas y penachos de 
un pelo herrumbroso. Riéndose maniáticamente, se 
acerca al borde del pozo gracias a seis tentáculos llenos 
de garras, y notas, con disgusto, que deja un rastro de 
humeante baba gris allá por donde pasa. En su bulboso 
labio inferior hay enganchada una cadena con un amuleto, 
aparentemente de hierro. Magnificas tu visión y ves una 
inscripción en este vulgar amuleto que pone el nombre de 
“Nza'pok”. De inmediato recuerdas el texto del Tomo de la 
Oscuridad, y te das cuenta de que esta criatura debe ser 
el propio Nza'pok, el señor de este territorio dentro del 
Plano de la Oscuridad. 
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a o que E mismísimo Nza'pok, el poderoso señor 
de este t oe 
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Nza'pok abre su torcida boca revelando varias hileras 
de podridos y aserrados dientes. Entonces unas palabras 
en la Lengua Oscura surgen de su garganta y te producen 
escalofríos. Sospechas que está ordenando a sus 
seguidores que te maten, y tus peores temores se ven 
confirmados cuando ves que se pasan lanzas a las 
primeras filas de esta horda caótica. Los humanoides las 
cogen con sus retorcidas manos y las levantan listos para 
lanzarlas contra ti a una orden de su infernal líder. 


Si posees Magia-Magi y deseas usarla, pasa al 43. 
Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 184. 


Si no posees ninguna de estas Disciplinas o eliges no 
usarlas, pasa al 71. 


291 


Tu tercera Flecha solo rasga el cuello de la criatura y no 
hace ningún daño en su sistema nervioso. Empiezas a 
sentir que los efectos de tu hechizo de Levitación se 
desvanecen, y en un momento de lamentable apuro, 
disparas tus restantes Flechas a la criatura en una rápida 
sucesión. 


La última encuentra su objetivo, haciendo que la bestia 
emita un agudo chillido mientras desciendes, se levanta 
sobre sus dos patas traseras arañando el aire con sus 
restantes extremidades en un último y fútil intento por 
alcanzarte. Entonces se rinde a la muerte y cae sobre la 
canoa. 


Caes sobre la embarrada orilla y luchas por salir de ella. 
Una vez liberado del lodo, partes a través del claro hacia 
el distante límite de la jungla donde encuentras los restos 
de un camino. Sigues este descuidado camino durante 
casi una milla hasta que llegas a los límites de otro claro. 
Esta extensión de terreno nivelado está desprovista de 
follaje, aunque está repleta de extraños frutos que 
parecen gigantescas piñas grises. Aparte de estos 
curiosos frutos, puedes ver las ruinas de un asentamiento 
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parcialmente cubierto de musgo. Cautelosamente 
abandonas la jungla, evitando los frutos y apresurándote 
a través del claro hacia una estatua agazapada entre las 
ruinas. Está construida con un lustroso y fino metal 
oscuro y está hecha a imagen de alguna maligna bestia de 
presa. Te recuerda a una hiena, pero con una enorme 
mandíbula inferior y con un par de dientes de sable. Entre 
sus patas delanteras hay unas escaleras cubiertas de 
escombros que bajan hasta una puerta abierta. Detectas 
oleadas de poder emanando de algún lugar más allá de 
esta oscura entrada, pero eres incapaz de determinar 
como de profundamente bajo el suelo se localiza la fuente 
de esta energía. 


Si posees Conocimiento Supremo y deseas usar esta 
habilidad para atravesar el portal de forma espiritual para 
investigar lo que hay más allá, pasa al 76. 


Si no posees esta Disciplina o si decides no utilizarla, 
pasa al 177. 


292 


Tu apresurada construcción de una barrera mental 
defensiva se muestra ineficaz ante este ataque psíquico 
combinado. Abrasadoras flechas de energía atraviesan tus 
defensas y te desgarran la mente, dejándote aturdido y 
temblando por el shock psíquico: pierdes 5 puntos de 
RESISTENCIA. 


Para continuar, pasa al 54. 


293 


Rápidamente, el recelo de la criatura se convierte en ira 
ciega. Aullando maniáticamente, araña con sus garras la 
rampa de piedra para afilar sus curvadas puntas; y 
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después se abalanza sobre ti con sus fauces llenas de 
colmillos bien abiertas. 
Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 326. 
Si posees Magia-Magi, y deseas usarla, pasa al 182. 


Si no posees estas habilidades, o no quieres utilizarlas, 
pasa al 74. 


294 


Das voz a la palabra de poder del Antiguo Reino: ¡Gloar! 
Y ¡proyectas su energía conmocionadora sobre el 
imponente guerrero. Este se estremece 
momentáneamente cuando la fuerza invisible de tu 
palabra de poder le alcanza en el pecho, pero el impacto 
es insuficiente para derribarlo de esta estrecha viga de 
piedra, y se recupera rápidamente. 


El guerrero responde levantando su negra espada y 
liberando de su punta una crepitante oleada de energía 
eléctrica. Pasa sobre tu cabeza y se estrella el final del 
estrecho pasaje de roca, en el lugar donde se une con la 
pared del abismo. Sientes una sacudida bajo tus pies 
cuando la viga se agrieta y se separa de la pared y, para 
tu asombro, ves como este solido larguero de roca se 
encorva, y lentamente se enrolla sobre sí mismo en tu 
dirección, como la lengua de una serpiente que vuelve a 
su boca. 


La viga enrollada se retrotrae hacia la boca de la puerta 
dragón, obligándote a acercarte más y más al temible 
guerrero negro. Mientras este observa tu reacio 
acercamiento, agita su poderosa espada sobre su cabeza, 
cortando y  apuñalando el aire  anticipándose 
ansiosamente a la inminente pelea. Cuando eres 
empujado a metros de la puerta, empuñas tu propia arma 
y te preparas para una lucha que parece inevitable. 
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Si posees la Sommerswerd o la Skarn-Ska, pasa al 254. 


Si no posees ninguno de estos Objetos Especiales, pasa 
al 147. 


295 


Algo extraño le pasa al diamante de tu bolsillo - irradia 
rayos de luz que pasan a través del material del que está 
hecha tu túnica del Kai. Actuando por instinto, sacas la 
radiante gema de tu bolsillo y la acercas a la trampilla. Al 
principio no hay reacción alguna. Después, chispas ámbar 
rodean la apertura como el rastro de una mecha de 
combustión lenta, y sientes que el escudo mágico que 
protege esta trampilla está desapareciendo rápidamente. 
Cuando ya no puedes detectar ninguna energía mágica, 
empujas la trampilla y subes al nido de fuego. 


Pasa al 250. 


296 


Rimoah coge un medallón de platino con una cadena 
trenzada, y te lo ofrece. 


—Gran Maestro, ¿querrías aceptar este amuleto? Posee 
poderes que podrían ayudarte a sobrevivir a los rigores 
de la experiencia por llegar. 


—Como desees—, respondes, y coges el amuleto de la 
mano extendida de tu consejero. (Anota este Amuleto de 
Platino, que llevarás colgado del cuello, como un Objeto 
Especial en tu Carta de Acción. No necesitas descartar otro 
Objeto Especial en su favor si ya llevas el máximo 
permitido) 
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Mientras te pones el amuleto alrededor del cuello de tu 
túnica, Lord Ardan coge un pequeño paquete de la mesa 
que va envuelto por un pañuelo de seda. Cuidadosamente 
desdobla el cuadrado de seda estampada para revelar un 
libro que está encuadernado en cuero de color negro 
azabache. Una oleada de nauseas hacen que te cueste 
tragar cuando tus instintos naturales del Kai detectan que 
el origen de ese libro es totalmente maligno. Ardan te lo 
ofrece y, aunque de mala gana esta vez, lo coges. 


—Fue descubierto hace una década en el norte de 
Dessi—, dice. —Un grupo de nuestros hermanos lo 
encontró en la Isla de Khor. Lo hallaron enterrado en las 
ruinas de Kazan-Oud. 


Con cuidado, abres la rígida portada y, para tu sorpresa, 
descubres que las páginas interiores constan de varias 
hojas de metal plegable. Tienen el tacto del pergamino, 
pero brillan y destellan como láminas de metal pulido. 
Pasas las páginas y ves que todas parecen estar vacías, 
desprovistas de escritura, dibujos o diagramas de ningún 
tipo. 


—No veo cómo va a ayudar este libro en mi misión—, 
dices, mientras pasas adelante y atrás las aparentemente 
páginas vacías. 


—Eso puede ser cierto mientras estés aquí, en 
Sommerlund—, responde Lord Rimoah, —pero una vez 
llegues al Plano de la Oscuridad, sospecho que sus 
secretos serán revelados. Los del Alto Consejo creemos 
que contiene información sobre los muchos reinos y 
territorios dentro de los dominios de Naar. Puede servirte 
de guía hacia el lugar donde se encuentra su salón del 
trono y, con suerte, a la Piedra Lunar de los Shianti. 


Tienes dudas sobre el verdadero valor de este objeto, 
pero, por deferencia al juicio de Lord Rimoah, aceptas 
cogerlo. (Anota este Tomo de la Oscuridad en tu Carta de 
Acción como un Objeto Especial. Al igual que con el 
Amuleto de Platino, no necesitas descartar otro Objeto 
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Especial en su favor si ya posees el máximo número 
permitido) 


Para continuar, pasa a la 329. 


297 


Usando tu Gran Maestría mejorada, eres capaz de 
enmascarar con éxito tu yo mental y físico de las 
indeseadas atenciones de Tzor. Pacientemente esperas a 
que el ser demoniaco guie su amplio rebaño de almas 
torturadas a la parte más alejada de Dazganon antes de 
cruzar la Llanura de la Desesperación y acercarte a la 
fortaleza de Naar. 


La puerta exterior de Dazganon está abierta y sin 
vigilancia y eres capaz de pasar por ella sin ser detectado. 
Ciertamente el Dios Oscuro considera innecesaria la 
presencia de guardias, ya que las murallas y los bastiones 
parecen no haber sido atendidos nunca. Y no es hasta que 
alcanzas la arcada de la parte interior cuando te 
encuentras con resistencia. Ocupando todo el arco 
interior hay una cortina de llamas negras que restallan y 
chisporrotean maliciosamente. Recuerdas el texto del 
Tomo de la Oscuridad y recoges de tus bolsillos los tres 
objetos que se necesitan para entrar en Dazganon. 
Entonces, con inquietud, cierras los ojos y avanzas hacia 
el muro de centelleantes llamas negras. 


Suma los números que aparecen en los tres Objetos 
Especiales que te darán acceso a Dazganon. Si has reunido 
los tres objetos, habrás anotado esos números en el 
margen de tu Carta _de Acción. Para continuar tu 
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búsqueda, pasa a la sección que coincida con el número 
total. 


Si no has conseguido los tres Objetos Especiales, por 
desgracia estás condenado a pasar el resto de la eternidad 
vagando con las almas perdidas en la Llanura de la 
Desesperación. 


[Nota] La Sección correspondiente a la respuesta correcta tendrá una nota 
al final del texto confirmando que efectivamente es la correcta. 


298 


Recitas las palabras de Teletransporte, el Hechizo de la 
Hermandad de la Estrella de Cristal mientras corres, y en 
el momento que completas el recitado, sientes que tus 
pies pierden contacto con el suelo. Consigues avanzar, y 
rápidamente planeas por el pasadizo antes de virar hacia 
el túnel adyacente (Pierdes 1 punto de RESISTENCIA). Unos 
segundos más tarde, la gigantesca criatura escarabajo 
pasa tronando sobre una nube de polvo, arrastrando una 
larga fila de vagonetas de mineral a su paso. Algunos de 
estos pesados vagones están vacíos, pero la mayoría están 
repletos de rocas metálicas grises, densamente veteadas 
de un mineral que irradia una extraña luminiscencia 
amarillenta. 


“ 
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Si deseas saltar sobre el último vagón mientras pasa por 
el cruce, pasa al 181. 


Si no deseas saltar dentro del vagón, pasa al 158. 
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299 


Apoyándote en tu Gran Maestría mejorada, haces que el 
filo de tu arma arda con una llama mágica. Esto 
incrementa enormemente la eficacia de tu arma al atacar 
a estas lianas chupasangre. 


Haemodyls: DESTREZA EN EL COMBATE, 47 
RESITENCIA, 47 


Puedes añadir 2 a tu DESTREZA EN EL COMBATE hasta el 
final de esta lucha. Además, si posees Maestría Animal, 
también puedes sumar 2 a tu DESTREZA EN EL COMBATE. 
Estás lianas, sin embargo, son inmunes a toda forma de 
ataque psíquico, excepto a la Explosión Psíquica del Kai y 
al Rayo del Kai. 


Si vences en este combate, pasa al 19. 


300 


Cuando tu sangre se mezcla con los fluidos del 
estanque, las grandes y brillantes puertas que ocupan el 
muro más lejano de esta cámara desaparecen de repente 
para desvelar una visión asombrosa. Mas allá de donde 
una vez estuvieron las puertas, ahora hay una extensión 
del espacio profundo, una oscuridad infinita, un vacío 
salpicado de estrellas distantes y de los tenues rastros de 
los cometas que pasan. La idea de entrar en la vasta 
perspectiva de este vacío te llena de miedo, pero reprimes 
tus dudas y ansiedad, ya que sabes que es el único camino 
por el que sabes seguro que puedes escapar de los 
dominios de Shamath. 
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Con una plegaria a Kai y a Ishir en tus labios, corres 
hacia el vacío, pero te ves obligado a esquivar y 
zigzaguear mientras corres para evitar que te alancen los 
proyectiles que vienen silbando hacia tu espalda. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Alquimia del Kai o Magia-Magi, añade 4 a ese 
número. Si posees Mimetismo, añade 2. Si posees Maestría 
en Caza o Intuición, añade 1. 


Si el total es ahora 4 o menos, pasa al 233. 
Si está entre 5 y 7, pasa al 110. 


Si es 8 o más, pasa al 322. 


301 


A medida que te acercas al asentamiento, ves que los 
pálidos humanoides parecen  escalofriantemente 
similares a los de la horda de seres no muertos que 
intentaron matarte en el refugio de piedra. Esta 
muchedumbre babeante y tambaleante que se mueve 
arrastrando sus pies es un espectáculo repulsivo, pero 
palidecen en comparación con la terrible visión de las 
criaturas hormiga que los acompañan. 


Un escalofrío recorre tu cuerpo cuando tienes la primera 
visión clara de esos enormes insectoides. Poseen largos y 
delgados miembros y cuerpos brillantes similares a 
caparazones, y cada uno de ellos posee una macabra 
cabeza incrustada de ojos compuestos. Mientras 
desciendes hacia ellos, chillan emocionados y te observan 
fijamente con miradas crueles y hambrientas. 
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HMustración XIX: (301) Los pálidos humanoides te miran con ojos crueles 
y hambrientos. 
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La red se encuentra a menos de tres metros del suelo, y 
te agarras a sus cuerdas preparándote para intentar 
escapar en el momento en que toque tierra firme. 
Alcanzas tu arma, pero cuando tu mano se cierra 
alrededor de la empuñadura, eres golpeado por una 
repentina oleada masiva de energía psíquica. 


Si posees Muro Psíquico, pasa al 21. 


Si no posees esta Disciplina, pasa al 118. 


———=+> 


302 


Dedos helados de puro terror agarran tu corazón 
cuando ves la enorme y aterradora forma de la Demonesa 
Shamath sentada en un trono de mármol. Está inclinada 
hacia delante sobre la mesa adyacente, con su rostro 
enterrado entre sus brazos cruzados como si estuviera 
dormida. Las pocas partes de su cuerpo que permanecen 
visibles parecen estar cubiertas por secciones de una 
brillante armadura negra. Observas que es la misma 
armadura que llevaba cuando la derrotaste hace cinco 
años. 


De repente, resuena el sonido de pasos que se acercan 
desde uno de los túneles cercanos. Ansioso por evitar el 
riesgo de una posible confrontación, entras en la cámara 
de Shamath y te ocultas detrás de uno de los pilares 
helados que circundan la pared. Momentos después, ves 
a dos figuras con túnica que entran en la cámara. Llevan 
entre ellos un gran frasco de un líquido dorado que 
descansa sobre una almohada de seda púrpura. Cuando 
pasan cerca de tu escondite, rápidamente invocas tus 
habilidades del Kai para enmascarar tu presencia física y 
metal. 


Pasa al 243. 
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303 


Te apresuras hacia el brillante portal y saltas a través de 
él justo cuando la lengua de roca retráctil alcanza la boca 
de la puerta dragón. Oyes el chocar de la roca resonar en 
la distancia mientras caes de cabeza a través de un pasaje 
de llamas arremolinándose. Tu Amuleto de Platino te 
protege de esta feroz conflagración, y también te alienta 
con un flujo constante de energía que irradia hacia el 
exterior desde el centro de tu cuerpo para calmar tus 
doloridas extremidades. 


Escoge al azar un número de la Tabla de la Suerte (0=10). 
Multiplica por 2 dicho número. El total son los puntos de 
RESISTENCIA que puedes recuperar como resultado de los 
efectos sanadores del Amuleto de Platino. (Recuerda: tu 
RESISTENCIA no puede ser superior a aquella con la que 
comenzaste esta aventura) 


Después de un corto periodo de tiempo, el pasaje de 
llamas arremolinadas se oscurece gradualmente, y notas 
que la velocidad de tu caída comienza a aminorar. 
Entonces, en un breve instante, tus pies chocan contra un 
suelo caliente y lleno de ceniza y caes contra el suelo 
hecho un ovillo. 


Si has visitado la cuidad de Scade, en la República de 
Palmyrion, en una aventura anterior de Lobo Solitario, 


pasa al 125. 


Si no has visitado nunca esta ciudad, pasa al 215. 


304 


Estás a punto de abrirte camino a través de esta barrera 
de enredaderas, cuando notas algo muy extraño: cada 
liana se agita levemente, como si temblaran de frío o de 
miedo. Sacas tu arma y apuntas con cuidado antes de dar 
tu primer golpe, que corta tres de las lianas más gruesas. 


Como si respondieran a tu ataque, la masa de lianas 
repentinamente se eleva y se agita en el aire. Te atacan 
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con una asombrosa ferocidad, obligándote a retirarte por 
el camino ante sus golpes punzantes: pierdes 1 punto de 
RESISTENCIA. Con un creciente temor, te das cuenta de 
que estas lianas no son simples plantas: son unas hostiles 
criaturas vivientes. 


Bajo la capa de musgo que cubre la liana hay cientos de 
diminutas púas huecas, fácilmente capaces de hacer 
jirones la carne. Una pasa cerca de tu cara y la cortas, 
partiéndola en dos. Emite un agudo chillido mientras 
retrocede, dejando un rastro de un pegajoso limo verde 
desde su extremo cortado. Como enfurecidas por el grito 
de dolor de su compañera, las otras lianas se acercan 
hacia ti serpenteando con aún mayor tenacidad. Debes 
luchar contra ellas. 


Haemodyls: DESTREZA EN EL COMBATE, 49 
RESISTENCIA, 47 


Estás criaturas semejantes a lianas son inmunes a toda 
forma de ataque psíquico, excepto a la Explosión Psíquica 
del Kai y al Rayo del Kai. Si posees Maestría Animal, 
puedes sumar 2 a tu DESTREZA EN EL COMBATE hasta el 
final de esta lucha. 


Si vences en el combate, pasa al 19. 


305 


Para tu consternación, sientes que el dragón está 
convencido de que hay un polizón entre su carga. No 
alerta a su acompañante Lavas, como habías temido, pero 
va bajando su altitud. Y en lugar de seguir su vuelo hacia 
la zona de construcción, ladea hacia una zona de cascotes 
de roca y edificios en ruinas situada al borde del abismo. 


Pasa al 161. 
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306 


Sientes que tu mera presencia física dentro de este salón 
del trono está provocando una gran incomodidad en los 
Kúnae. Detectas que te sondean la mente en un intento de 
descubrir tu identidad y, cuando repeles esas intrusiones, 
notas una fuente de ansiedad en la comunicación mental 
existente entre ellos. La criatura sentada sobre el trono 
izquierdo comienza a inquietarse y a agitar el viciado aire 
con sus serpenteantes miembros. Entonces le dicta una 
siniestra orden a su compañero, y escuchas sus palabras 
resonar en tu mente: ¡Mátale, Jantoor! 


La criatura sentada en el trono de la derecha responde 
inmediatamente. Levanta su extremidad derecha, y una 
gota de fuego surge de la palma de su leprosa mano y 
viene rápidamente hacia tu pecho. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Maestría en Caza O Mimetismo, añade 1 al número 
resultante. 


Si el total es 5 o menos, pasa al 83. 


Si es 6 o más, pasa al 39. 


307 


Rimoah te lleva a una mesa del refectorio a la entrada 
de la cámara, donde Lord Ardan está colocando 
cuidadosamente algunos artefactos de factura mágica 
sobre una sábana de seda escarlata. Te invita a 
inspeccionar estos objetos, y Lord Ardan se aparta para 
permitirte verlos más de cerca. El primer objeto que atrae 
tu mirada es una espada de doble filo con una 
empuñadura enjoyada, la hoja se ve excepcionalmente 
afilada y parece haber sido creada con una rica aleación 
dorada. Brilla intensamente, como la luz del sol sobre el 
agua, incluso en la penumbra de esta cámara iluminada 
por antorchas. 
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—Esta es “Skarn-Ska”—, dice Rimoah con orgullo. —Ha 
sido fabricada por Lord Ardan y yo mismo en la forja del 
Monasterio del Kai durante tu ausencia. Ha sido templada 
con hechizos de fuego y está imbuida con la magia del 
Antiguo Reino. Nunca perderá su afilado filo. Hay pocas 
espadas mejor adaptadas para acabar con los viles 
engendros del Dios Oscuro que esta. 


—Si— comenta Ardan, —y le hemos puesto el nombre en 
tu honor, Gran Maestro. En la lengua de los Antiguos 
Reinos, “Skarn-Ska” significa “La Espada del Lobo”. 


Si deseas coger este Objeto Especial, pasa al 50. 


Si no es así, pasa al 89. 


308 


Observas al Lavas durante varios minutos antes de 
reunir la confianza suficiente como para hacer tu 
movimiento. Entonces, conteniendo la respiración, sales 
de la columna de luz y caminas silenciosamente hacia la 
arcada de la torre. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Intuición, añade 2 al número que has elegido. 


Si el total es 4 o menos, pasa al 93. 


Si es 5 0 más, pasa al 235. 


309 


Insertas la Corona de Oro en la hendidura triangular e 
instantáneamente eres asaltado por otro destello cegador 
de luz blanca, pero más fuerte que el primero. Una oleada 
de dolor abrasador envuelve tu mano y tu brazo, y eres 
lanzado por el aire por la explosiva liberación de energía: 
pierdes 6 puntos de RESISTENCIA. 
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Maldiciendo tu mal juicio, te pones en pie 
tambaleándote y te sujetas el brazo doblemente herido. 
Cuando la funcionalidad vuelve por completo a tu 
quemada y dolorida mano, tomas una tercera moneda de 
tu bolsa y la introduces en la ranura circular. Cae en un 
hueco dentro de la base de la puerta y, con un 
insoportable chirrido, el gran portal se abre lentamente. 


Recuerda borrar 2 Coronas de Oro de tu Carta de Acción 
antes de continuar con tu búsqueda. 


Para continuar, pasa al 343. 


310 


Un halo de luz envuelve la afilada hoja de tu espada 
mágica, iluminando la circundante penumbra del abismo. 
El imponente guerrero ruge airado cuando la luz cae sobre 
él; es como si su resplandor le estuviera causando un gran 
dolor. Grita una frase en la Lengua Oscura y, de repente, 
su espadón es rodeado por un fuego negro que crepita y 
chisporrotea malignamente. Entonces, la daga que sujeta 
en su mano izquierda comienza a resplandecer. Cuando 
su venenosa punta se vuelve blanco candente, emite un 
rastro de vapores nocivos. 


Vociferas tu grito de batalla, mientras lanzas 
rápidamente tu ataque, y cuando tu espada choca contra 
la de tu enemigo, la repentina liberación de poder le 
empuja hacia la brillante puerta dragón. Aun así, se 
recupera rápidamente, y Cuando contrarresta 
expertamente tu segundo golpe con la empuñadura de su 
negra espada, repentinamente te das cuenta de que estás 
metido en una desesperada lucha a muerte. 


Zantaz: DESTREZA EN EL COMBATE, 50 RESISTENCIA, 46 


Este guerrero es inmune a toda forma de ataque 
psíquico. Recuerda añadir las bonificaciones adecuadas a 
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tu DESTREZA EN EL COMBATE por el uso de tu espada 
mágica durante toda esta lucha. 


Si vences en este combate, pasa al 186. 


311 


Gritas el nombre 'Rhunadan' y el Kúnae restante deja de 
moverse de inmediato. Todo rastro de su energía psíquica 
se desvanece, y sus agitadas extremidades se quedan 
congeladas en el aire, dándole la apariencia de un árbol 
petrificado. La horda de gusanos que avanzaba se encoge 
rápidamente hasta su anterior tamaño, y se retira ante ti, 
buscando la seguridad de los rincones más remotos del 
salón. El poder que los impulsaba y que los había mutado 
ha desaparecido repentinamente y han caído en el caos. 
Avanzas hacia el cadáver y tragas saliva mientras 
atraviesas los viejos restos podridos que rezuman de su 
caja torácica. Levantas tu arma y, con un corte rápido, 
cortas los dedos de la mano derecha del Kúnae y 
recuperas rápidamente el anillo dorado. 


De repente, un chirrido de bisagras llama tu atención 
hacia el gran portal al otro extremo del salón. Este se abre 
para revelar una airada horda de criaturas cadavéricas que 
entran tambaleándose en la cámara y se acercan al gran 
cadáver. Son los Dregants, un ejército en descomposición 
de humanoides esclavizados por los Kinae. Han sentido 
los apuros de sus amos y han acudido aquí en cientos para 
protegerles. Desesperado por escapar de estos macabros 
anfitriones, te das la vuelta y saltas al agujero similar a 
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una caverna que se encuentra en el vientre del gigantesco 
cadáver. 


Pasa al 100. 


312 


Haces una mueca cuando una lanza te corta un trozo de 
carne de la parte posterior de tu muslo izquierdo y otra te 
roza el hombro derecho (pierdes 4 puntos de 
RESISTENCIA). Afortunadamente, el dolor pronto cede 
gracias a tus habilidades de curación naturales del Kai que 
actúan para detener el sangrado. 


Pasa al 5. 


313 


Usando tu Disciplina del Magnakai de Adivinación para 
caminar espiritualmente, vuelas a gran velocidad hasta el 
lejano puente. Dentro de este dominio astral, tu cuerpo y 
tu espíritu no se separan el uno del otro al usar esta 
habilidad. En cambio, tiene el efecto de propulsarte a 
través del vacío solo con la fuerza de tu voluntad. Aunque 
el uso de tal fuerza de voluntad afecta a tus reservas de 
fuerza y de aguante: pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. 


Tu repentina e inesperada aceleración pilla a Avarvae y 
a sus acólitos completamente por sorpresa. Para cuando 
reaccionan a tu huida, ya es demasiado tarde: has llegado 
al Puente de los Condenados, la salida de los dominios de 
Avarvae. 


Pasa al 150. 


314 


Te alejas rápidamente por un camino que serpentea a 
través del asentamiento de chozas, y que baja hasta una 
playa cubierta por una negra y gruesa arena. Aquí un 
destartalado muelle construido con madera y huesos, 
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sobresale desde una duna de arena hacia las tranquilas 
aguas grisáceas. Bordeando la playa hay una densa jungla 
desde donde repentinamente surge una cacofonía de 
gritos infernales, similares a los de la caótica horda. Ves 
sombras moviéndose entre la maleza, y cuando te 
detienes un momento para observar mejor, varias flechas 
surgen de entre los árboles. Se dirigen hacia ti, y explotan 
cuando alcanzan la arena cerca de ti. Tus sentidos del Kai 
te advierten de que hay un gran número de arqueros 
acechando en la jungla, muchos más de los que podrás 
esperar derrotar en un mano a mano. Ansioso por escapar 
mientras aún puedas, te apresuras hacia la playa hacia el 
muelle, donde descubres una canoa. Sin atreverte a mirar 
atrás, saltas a la canoa, sueltas sus amarras, y remas tan 
rápido como puedes alejándote de la orilla. 


Una vez que sientes que estás fuera de su alcance, 
intentas seguir la línea costera esperando encontrar un 
lugar seguro dende desembarcar. Pero la niebla se 
extiende por el agua engullendo tu pequeña barca antes 
de que puedas cambiar de rumbo. Esta niebla se espesa 
rápidamente convirtiéndose en una densa niebla marina, 
una como nunca has experimentado. A pesar de tus 
avanzadas habilidades del Kai, eres incapaz de ver a 
través de ella, y rápidamente pierdes todo sentido del 
tiempo y de la orientación. 


Después de lo que parecen varias horas, finalmente 
llegas a ver una oscura silueta en el agua, la cual al 
principio parece ser una lejana isla. Remas hacia ella, pero 
mientras te vas acercando, tus sentidos te dicen que no es 
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lo que parece. Entonces sientes un cálido resplandor 
surgiendo del bolsillo de tu túnica, y descubres que es el 
Amuleto de Nza"pok. Lo sacas con cuidado y, guiado 
puramente por el instinto, sujetas este brillante disco 
sobre tu cabeza. En la distancia puedes oír el sonido de 
agua moviéndose seguido de una increíble visión: la isla 
se está hundiendo lentamente en el mar. En menos de un 
minuto ha desaparecido por completo sin dejar rastro. El 
amuleto ya no brilla, y te lo vuelves a meter en el bolsillo 
antes de continuar tu inquietante viaje a través de este 
océano inexplorado. 


Pasa al 232. 


315 


Tu Sexto Sentido del Kai detecta que la Poción de 
Shamath tiene propiedades que pueden sanar tu cuerpo y 
restaurarte la energía perdida. 


Si deseas beber toda esta poción, podrás recuperar 
todos los puntos de resistencia que hayas perdido 
durante tu misión hasta ahora. Aunque si bebes toda la 
poción, deberás borrarla de tu Carta de Acción. 
Alternativamente, puedes beber la mitad de la poción y 
restaurar 5 puntos de RESISTENCIA. Si solo bebes la mitad 
de la poción, no la borres de tu Carta de Acción. 


Después de decidir cómo actuar, recuerda ajustar tu 
Carta de Acción como corresponda. 


Para continuar, pasa al 218. 
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316 


Tras dar el golpe que acaba con el último de estos 
apestosos arácnidos, sales del espeso barro y te 
derrumbas en lo alto de la orilla del río. Pero solo te das 
unos momentos para recobrarte de la fatiga del combate 
antes de ponerte en pie y moverte de nuevo. 


Cruzas el claro hasta la linde de la jungla al otro 
extremo. Aquí te abres camino a través del espeso follaje 
hasta que descubres los restos de un camino que te lleva 
a los límites de un segundo claro. Esta extensión de 
terreno nivelado está desprovista de follaje, aunque está 
repleta de extraños frutos que parecen gigantescas piñas 
grises. Aparte de estos curiosos frutos, puedes ver las 
ruinas de un asentamiento parcialmente cubierto de 
musgo. Cautelosamente abandonas la jungla, evitando los 
frutos y apresurándote a través del claro hacia una estatua 
agazapada entre las ruinas. Está construida con un 
lustroso y fino metal oscuro y está hecha a imagen de 
alguna maligna bestia de presa. Te recuerda a una hiena, 
pero con una enorme mandíbula inferior y con un par de 
dientes de sable. Entre sus patas delanteras hay unas 
escaleras cubiertas de escombros que bajan hasta una 
puerta abierta. Detectas oleadas de poder emanando de 
algún lugar más allá de esta oscura entrada, pero eres 
incapaz de determinar como de profundamente bajo el 
suelo se localiza la fuente de esta energía. 


Si posees Conocimiento Supremo y deseas usar esta 
habilidad para atravesar el portal en forma de espíritu 
para investigar lo que hay más allá, pasa al 76. 


Si no posees esta habilidad o decides no utilizarla, pasa 
al 177. 


317 


Apuntas y disparas una Flecha que se arquea hacia el 
pecho del reptiliano con mortal precisión. Momentos 
antes de que el proyectil golpee, la criatura se mueve 
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ligeramente, y la Flecha golpea el eje de su tridente. El 
impacto parte el arma en dos, y la bestia, sorprendida por 
este inesperado ataque, pierde el equilibrio y cae hacia el 
vacío. 


Un par de Lavas que sobrevuelan por allí se lanzan al 
abismo, graznando y chillando alarmados. El puñado de 
criaturas que se encuentran en el puente en ese momento, 
se apresuran de inmediato hacia el parapeto. Están 
ansiosas por ver como los Lavas intentan salvar al 
reptiliano antes de que este alcance el rio fundido del 
fondo. Por el sonido de sus carcajadas, tienes la impresión 
de que esperan que el rescate no tenga éxito. 


Mientras este macabro grupo disfruta de la vista de la 
terrible situación de su camarada, ves la oportunidad de 
cruzar el puente. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Mimetismo, añade 3 al número resultante. Si 
posees Maestría en Caza, añade 2. Si tu RESISTENCIA 
actual es 10 o menos, resta 1. 


Si el total es 6 o menos, pasa al 25. 


Si es 7 O más, pasa al 95. 


318 


Clavas tus talones en el blando suelo y desenvainas tu 
arma, preparado para el encuentro con este enojado 
enjambre. Los insectos lanzan un rápido ataque, la nube 
de su enjambre se dispersa y se vuelve a formar en una 
larga fila mientras se dirigen hacia tu cabeza. Atacas el 
frente de la línea y partes en dos a una veintena de ellas, 
pero te ves obligado a agacharte para evitar los afilados 
aguijones de sus agitadas colas mientras el resto de 
insectos pasan rápidamente a ambos lados de tu rostro. 
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Mustración XX: (318) El enjambre de insectos forma una larga hilera que 
se dirige hacia tu cabeza. 
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Enjambre de Muntaag: DESTREZA EN EL COMBATE, 47 
RESISTENCIA, 40 


Estos insectos son especialmente sensibles a toda forma 
de ataque psíquico: duplica todas las bonificaciones 
apropiadas. 


Si vences en este combate, pasa al 285. 


319 


Golpeas la columna de fuego que te ataca y esta revienta 
contra el filo de tu espada mágica. Hay un aterrador 
destello de cegadora luz dorada y sientes una sacudida 
eléctrica que agita cada nervio de tu cuerpo. Sigues 
atravesándola con tus golpes y envías la llama Kiúnae 
rebotada desde tu hoja para que choque contra la pared 
más alejada donde se disipa sobre su superficie sin 
producir daño. 


Consciente ahora de que el Señor de la Podredumbre 
sentado en el trono de la derecha es Jantoor, te pones en 
pie y gritas su nombre secreto. De inmediato la criatura 
se queda inmóvil. La visión de su forma congelada, y el 
repentino cese de contacto mental, sume a su maléfico 
hermano en un estado de pánico y confusión. Cegado por 
la ira pronuncia una maldición y, para tu horror, ves que 
un enjambre de gusanos surge de los sombríos recovecos 
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del salón. Mientras la marea de larvas se dirige hacia ti 
comienza a aumentar grotescamente en tamaño. 


Si quieres salvarte de esta monstruosa horda debes 
pronunciar rápidamente el nombre secreto del otro 
Kúnae. Pero no hay tiempo de consultar el Tomo de la 
Oscuridad: debes recordar el nombre de memoria. 


Si crees que el nombre secreto es 'Rhunotar”, pasa al 96. 


Si piensas que el nombre secreto es 'Rhunadan”, pasa al 
311. 


Si crees que el nombre secreto es 'Rhunaguin”, pasa al 
289. 


320 


Tu corazón se acelera cuando presencias como una 
gaseosa y arremolinada forma fantasmal surge de la hueca 
caja torácica del cadáver en descomposición y se dirige 
serpenteando hacia ti como una espiral niebla vampírica. 
A medida que se acerca, escuchas una escalofriante voz 
que invade tu mente: —Desde más allá del velo de la 
muerte, los poderes de la putrefacción me conceden, al 
digno Cadak, el privilegio de destruirte, Señor del Kai. 


Al instante reconoces el nombre y la identidad del tercer 
espíritu que ocupa este salón. Es Cadak, el Archidruida de 
los Cenereses, un enemigo mortal, tanto del Kai como de 
los Ancianos Magos de Dessi. Su cuerpo fue destruido en 
Magnamund hace cinco años, pero su espíritu sobrevive 
aquí, en este apestoso salón, atado en eterna servidumbre 
a los Señores de la Putrefacción. 


Si posees Muro Psíquico, pasa al 249. 


Si no posees esta Disciplina de Gran Maestro, pasa al 4. 


321 


A medida que la bestia se acerca, ves un apagado fuego 
carmesí brillando en el centro de sus ojos sin alma. Tensa 
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sus duros músculos y extiende una docena de garras 
afiladas como cuchillos de sus patas delanteras. Se 
prepara para atacar. Sabes que debes actuar rápidamente 
para defenderte de esta bestia dispuesta ya para el ataque. 


Si tienes un Arco y deseas usarlo, pasa al 51. 


Si no tienes un Arco, o no deseas usarlo, pasa al 287. 


322 


Tu velocidad y tu agilidad del Kai te mantienen a salvo 
de las silbantes flechas de las ballestas. Cuando estás a 
unos pocos metros de las puertas abiertas, saltas en el 
aire y entras con los pies por delante en la oscuridad del 
vacío. 


Para continuar, pasa al 60. 


323 


El enjambre de insectos se agita y comienza a zumbar 
con fuerza. Notas que algo va mal y te apresuras de vuelta 
hasta el montón de rocas. Momentos más tarde, una 
multitud de airados insectos surge de todas las 
oquedades de las rocas y se elevan formando una nube 
negra que se cierne amenazadoramente sobre las losas 
caídas. Al principio parece una acción defensiva, una 
demostración de fuerza para hacerte huir, pero cuando el 
tono de su zumbido se hace más profundo de repente, 
notas que estos airados insectos no se preparan para 
defender su cubil: se están preparando para atacar. 


Si deseas intentar escapar de estos airados insectos, 
pasa al 212. 


Si decides quedarte y enfrentarte a ellos, pasa al 318. 
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324 


Con cautela, te acercas al santuario interior de Naar. Tu 
Sexto Sentido del Kai no detecta ninguna otra presencia 
aparte de la de Alyss dentro de la cámara, aun así, te 
resistes a dar ni un paso más. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Mimetismo, añade 1 al número que has elegido. Si 
posees Psicoquinesia, añade 2. Si tu resistencia actual es 
9 o menos, resta 2. 


Si el total es ahora 3 o menos, pasa al 168. 


Si es 4 o más, pasa al 81. 


325 


Te arrastras hacia la puerta dragón tan rápido como 
puedes, pero estás débil por las heridas del combate y la 
importante pérdida de sangre. A pesar de tus valientes 
esfuerzos, eres incapaz de llegar al portal antes de que la 
espiral de la viga de piedra te alcance y te aplaste. 


Por desgracia, tu misión y tu vida acaban aquí en el 
umbral de la Puerta de la Llama del Dragón. 


326 


Recitas las palabras de Red, el Hechizo de la Hermandad 
de la Estrella de Cristal y extiendes tu mano derecha hacia 
la criatura que te ataca. Una riada de pegajosas fibras sale 
de tu palma y engullen a la bestia, englobando su cabeza 
y sus patas delanteras con una red pegajosa que hace que 
caiga en el suelo de piedra al pie de la rampa. 


Mientras aún lucha por liberarse de las pegajosas fibras, 
tu vuelves tu atención al portal y examinas su superficie 
en un intento por descubrir una manera de abrirlo. 
Utilizando tus avanzadas habilidades del Kai eres capaz 
de descifrar el suficiente texto rúnico como para 
descubrir el código secreto que lo mantiene asegurado. 
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Confiadamente, presionas una sección de la superficie y, 
como pensabas que haría, se mueve hacia dentro con un 
audible ¡clunk! Momentos más tarde el portal se abre 
chirriando y lo cruzas rápidamente, cerrándolo tras de ti 
para evitar que la bestia siga tu rastro. 


Pasa al 210. 


327 


La vista de Huan'zhor acercándose rápidamente te 
impulsa a actuar. Abandonas tu búsqueda física del 
Escarabeo del Dragón Sin Alas, y cierras los ojos y centras 
tus habilidades en un intento de detectar su presencia. La 
táctica parece funcionar, pues la imagen del escarabeo se 
cristaliza en tu mente, pero cuando abres los ojos, te 
decepcionas al descubrir que estás mirando un orbe 
dorado. A través del muro de llamas puedes ver a 
Huan'zhor desplegando sus poderosas alas; está 
aminorando en preparación para posarse en su nido de 
fuego. Desesperado, te inclinas para recoger el orbe de 
entre el resto de tesoros y, cuando tus dedos tocan su 
dorada superficie, se abre para revelar el escarabeo en su 
interior. Momentos después, la sombra de Huan'zhor 
ensombrece el nido, está a unos segundos de posarse. 


Si deseas conservar el escarabeo y saltar al rayo 
trasportador, pasa al 155. 

Si deseas guardar el escarabeo en el bolsillo y buscar en 
el nido un lugar donde poder esconderte del Señor de los 
Dragones que se acerca, pasa al 64. 


328 


Tu agilidad y tu velocidad te salvan de ser reducido a 
cenizas. La columna de fuego pasa sobre tu cuerpo e 
impacta sin causar daño contra la superficie del cerrado 
portal del salón. 
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Consciente ahora de que el Señor de la Podredumbre 
sentado en el trono de la derecha es Jantoor, te pones en 
pie y gritas su nombre secreto. De inmediato la criatura 
se queda inmóvil. La visión de su forma congelada, y el 
repentino cese de contacto mental, sume a su malvado 
hermano en un estado de pánico y confusión. Cegado por 
la ira pronuncia una maldición y, para tu horror, ves que 
un enjambre de gusanos surge de los sombríos recovecos 
del salón. Mientras la marea de larvas se dirige hacia ti 
comienza a aumentar grotescamente en tamaño. 


Si quieres salvarte de esta monstruosa horda debes 
pronunciar rápidamente el nombre secreto del otro 
Kúnae. Pero no hay tiempo de consultar el Tomo de la 
Oscuridad: debes recordar el nombre de memoria. 


Si crees que el nombre secreto es 'Rhunotar”, pasa al 96. 


Si piensas que el nombre secreto es 'Rhunadan”, pasa al 
311. 


Si crees que el nombre secreto es 'Rhunaguin”, pasa al 
289. 


329 


El Maestro del Gremio Banedon anuncia que los 
preparativos ya están completos. Con sentimientos 
encontrados de miedo y euforia, pasas al centro del 
pentagrama y miras resueltamente hacia el corazón negro 
como la tinta del Portal Daziarn. El canto hipnótico de los 
magos de la Mano-Izquierda aumenta su tempo y sientes 
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ráfagas de viento helado sobre el rostro. Los Ancianos del 
Alto Consejo unen sus voces al sonoro canto y, de 
repente, el viento helado se convierte en un vendaval. 
Crepitantes arcos de energía saltan desde los límites del 
pentagrama y desaparecen en el corazón del portal. Por 
encima del ensordecedor rugido, oyes a Lord Rimoah 
gritar una antigua frase de poder y, en un imponente 
instante, te ves arrastrado y tragado por el torbellino de 
la apertura del Portal de las Sombras. 


Si posees la Disciplina de Maestría en Caza y has 
alcanzado el rango de Príncipe del Sol, pasa al 16. 


Si no posees esta habilidad, o aún no has conseguido 
este nivel de Maestría del Kai, pasa a la 274. 


330 


Te retiras del montón de piedras y te apresuras a volver 
a la calzada, donde sigues el curso de este muro hundido 
durante casi un kilómetro y medio antes de que se hunda 
definitivamente en el pantano sin dejar rastro. 
Afortunadamente, descubres una sucesión de altozanos y 
montículos de tierra seca por los que puedes continuar tu 
camino sin caer en las traicioneras charcas del pantano. 


Durante más de una hora te adentras en las 
profundidades de este malsano pantano, pero no 
encuentras más signos de vida animal o insectos. Una 
perturbadora tranquilidad se cierne sobre esta parte del 
pantano, una inquietante calma que parece acentuar el 
aura de maldad que irradia desde cada montículo y turbia 
charca. Progresas lentamente, y pasa una hora antes de 
que descubras otro posible lugar donde refugiarte. Es un 
grupo apretado de árboles achaparrados, y llenos de 
espinas que se alzan sobre una loma a varios centros de 
metros más adelante. Te diriges hacia allí, ansioso de 
ponerte a cubierto, aunque la lluvia ya haya dañado tus 
ropas y tu equipo. Tu capa está hecha girones, y tu 
Mochila está llena de agujeros. Te detienes brevemente a 
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reparar tu Mochila, y descubres que tres de los objetos de 
su interior se han estropeado. (Borra de tu Carta de Acción 
los tres últimos objetos anotados en tu lista de Objetos de 
Mochila) 


Si posees la Disciplina de Maestría en Caza y has 
alcanzado el rango de Gran Guardián del Kai o superior, 


pasa al 123. 


Si no posees esta habilidad, o no has alcanzado este 
nivel de Maestría del Kai, pasa al 78. 


[NOTA] No está claro qué hacer en esta situación si alguno o todos de los 
tres últimos espacios de tu Mochila están vacíos. Una posibilidad es 
interpretar esta orden como una indicación de que los últimos tres objetos 
de tu lista deben borrarse. Otra interpretación es que si algunos de los 
últimos tres espacios están vacíos, tienes suerte y pierdes menos de tres 
objetos. Tú eliges que hacer. 


331 


Tu Sexto Sentido detecta que la fuerza de gravedad se 
reduce enormemente dentro de los límites de esta 
reluciente piscina. Mientras observas su fascinante luz 
azul, te das cuenta de repente de que es un medio de 
transporte; es la cúspide de un ascensor mágico que 
podría permitirte descender por la abertura a una 
velocidad controlada y constante. 


De repente, una enorme llama barre el cielo. El cráter te 
ofrece poca protección y su calor abrasador te asfixia, 
obligándote a arrodillarte. Mientras buscas aire, miras 
hacia arriba, y ves que la tormenta de fuego se acerca 
rápidamente; no te quedan más de cinco minutos antes de 
que se trague el cráter. Tus temores sobre qué podría 
haber en el fondo de la reluciente piscina chocan con el 
terror que te provoca verte atrapado por la conflagración 
que se aproxima. 


Si posees un Diamante Azul, pasa al 157. 


Si no posees este Objeto especial, pasa al 106. 
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332 


Presionas la Corona de Oro dentro del hueco triangular, 
e instantáneamente eres cegado por un destello de luz 
blanca. Un dolor punzante te recorre todo el brazo y eres 
lanzado hacia atrás por esta repentina liberación de 
energía: pierdes 4 puntos de RESISTENCIA. 


Pasa al 143. 


333 


Una mirada apresurada por encima de tu hombre te dice 
que la enorme criatura del túnel se está acercando a un 
ritmo aterrador. Tiras de todas tus Disciplinas del Kai y 
de tu fortaleza para conseguir una última y desesperada 
explosión de velocidad que te lleve hasta el cruce antes 
de que la criatura te alcance. 


Elige al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si tu 
RESISTENCIA actual es 12 o menos, réstale 1 a ese número. 
Si posees Intuición, súmale 2. 


Si el total es 3 o menos, pasa al 55. 


Si es de 4 o más, pasa al 2. 


334 


Tienes una profunda desconfianza sobre si entrar en 
esta jungla, pero eres igual de reticente a quedarte en esta 
playa donde no hay protección alguna. Puedes oír gritos 
distantes de criaturas desconocidas volando sobre las 
nubes altas por encima de ti, y sabes que solo es cuestión 
de tiempo antes de que los restos de tu canoa sean 
descubiertos. 


Decides explorar el perímetro de la maleza y ya has 
recorrido más de un kilómetro por su linde antes de 
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encontrar los restos de un camino que lleva al oscuro 
interior de la jungla. Avanzas con cautela por este camino 
cubierto de maleza hasta que te ves obligado a detenerte 
debido a la presencia de una espesa cortina de lianas 
colgando. Estás a punto de desenvainar tu arma y abrirte 
paso a través de ellas, cuando, de repente, tus avanzados 
sentidos del Kai detectan pequeños movimientos entre 
esas lianas cubiertas de musgo. Es como si estuvieran 
temblando de miedo. Usando tus habilidades de Intuición, 
ordenas a las lianas cubiertas de musgo que se aparten, y 
su reacción a tu orden es inmediata y dramática. Se oye 
un ruido ensordecedor, como el de una fuerte lluvia 
tropical, y de repente, la masa de lianas se eleva y agita 
en el aire. Te atacan con una ferocidad asombrosa, 
obligándote a retirarte por el camino ante sus fuertes 
ataques. Rápidamente, tu sorpresa es superada por un 
creciente temor cuando te das cuenta de que esas lianas 
no son unas simples plantas; sino hostiles criaturas 
vivientes. 


Si deseas intentar evitar su ataque, pasa al 35. 


Si decides abrirte camino a través de ellas, pasa al 46. 


335 


Mientras la primera onda de sus ataques mentales 
combinados se dirige hacia ti como una multitud de 
meteoros psíquicos, recurres a tus Disciplinas del Kai 
para erigir un potente muro defensivo alrededor de tu 
mente. 


Escoge al azar un número de la Tabla de la Suerte. Si 
posees Muro Psíquico, añade 2 al número elegido. 
También, por cada nivel del Kai que hayas alcanzado por 
encima de Caballero del Sol, puedes añadir 1 más. 


Si el total es 2 o menos, pasa al 292. 
Si está entre 3 y 7, pasa al 34. 


Si es 8 o más, pasa al 152. 
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336 


En un parpadeo coges tu Arco y una Flecha, listo para 
disparar. El guerrero no se inmuta ante tu amenaza, y 
pronto entiendes por qué. Cuando miras su cuerpo en 
busca de un objetivo, eres incapaz de detectar ninguna 
grieta en la gruesa armadura que le protege. Maldiciendo 
a tu misterioso enemigo, sueltas tu Flecha, y la envías 
silbando hacia su garganta, en un punto donde las 
escamas de la armadura de su pecho se encuentran con el 
borde inferior de su yelmo. El proyectil con punta de 
acero no logra penetrarlo; se rompe al impactar sin causar 
daño y los trozos caen al abismo (borra esta Flecha de tu 
Carta de Acción). 


Tras haber probado su armadura, no tienes prisa para 
acercarte a luchar contra este enemigo. Prefieres, si es 
posible, usar tus habilidades para derrotarlo a distancia. 

Si posees Psicoquinesia y has alcanzado el rango de 
Gran Corona o superior, pasa al 98. 


Si posees Magia-Magi y deseas usarla, pasa al 294. 


Si posees Alquimia del Kai y deseas usarla, pasa al 135. 


Sino posees estas habilidades, no has alcanzado el nivel 
necesario de Maestría del Kai, pasa al 224. 


337 


Los gases venenosos te irritan los ojos y la garganta, 
pero tu Gran Maestría te evita sufrir daños físicos 
duraderos. Utilizas tus poderes de infravisión para 
contrarrestar el humo cegador y de inmediato eres capaz 
de distinguir a los líderes de la caótica legión; ahora están 
a solo unos metros de la entrada. 


Si deseas escapar antes de que bloqueen por completo 
la entrada, pasa al 151. 


Si eliges quedarte y luchar contra ellos, pasa al 32. 
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338 


Tus precauciones tienen éxito y eres capaz de 
enmascarar tu esencia física y mental de Tzor. 
Pacientemente esperas a que el ser demoníaco conduzca 
a su amplia manada de almas atormentadas a la parte más 
alejada de Dazganon antes de cruzar la Llanura de la 
Desesperación y acercarte a la fortaleza de Naar. 


La puerta exterior de Dazganon está abierta y sin 
vigilancia y eres capaz de pasar por ella sin ser detectado. 
Ciertamente el Dios Oscuro considera innecesaria la 
presencia de guardias, ya que las murallas y los bastiones 
parecen no haber sido atendidos nunca. Y no es hasta que 
alcanzas la arcada de la parte interior cuando te 
encuentras con resistencia. Ocupando todo el arco 
interior hay una cortina de llamas negras que restallan y 
chisporrotean maliciosamente. Recuerdas el texto del 
Tomo de la Oscuridad y recoges de tus bolsillos los tres 
objetos que se necesitan para entrar en Dazganon. 
Entonces, con inquietud, cierras los ojos y avanzas hacia 
el muro de centelleantes llamas negras. 


Suma los números que aparecen en los tres Objetos 
Especiales que te darán acceso a Dazganon. Si has reunido 
los tres objetos, habrás anotado esos números en el 
margen de tu Carta de Acción. Para continuar tu 
búsqueda, pasa a la sección que coincida con el número 
total. 


Si no has obtenido los tres Objetos Especiales, por 
desgracia estás condenado a pasar el resto de la eternidad 
marchando con el resto de las almas perdidas en la 
Llanura de la Desesperación. 


[Nota] La Sección correspondiente a la respuesta correcta tendrá una nota 
al final del texto confirmando que efectivamente es la correcta. 
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339 


Cuando llegas al borde del cráter observas que el 
revestimiento del cono es inusualmente liso. Miras hacia 
el conducto de su centro y tus sospechas aumentan 
cuando notas que este agujero es perfectamente 
simétrico. Ninguna fuerza volcánica natural podría haber 
creado un respiradero exactamente circular, y eso te da 
pie a mirarlo más de cerca. Cuando alcanzas la base del 
cono, descubres una plataforma circular de bloques de 
piedra tallada construida alrededor de una apertura en 
forma de pozo. Cuando miras en este pozo, esperas ver 
humo, o quizá el brillo de la lava ardiente, pero para tu 
sorpresa descubres que está lleno de una resplandeciente 
luz azul. 


Pasa al 331. 


340 


Afortunadamente, los Lavas no te ven caer al suelo y 
ponerte a cubierto bajo el bloque de basalto. A través de 
una fisura en la roca, ves como rodean y atacan al dragón, 
y luego lo arrastran al suelo. Están enfurecidos porque la 
torpe bestia haya perdido su carga, y la reprenden y 
castigan sin piedad. 


Mientras los Lavas están ocupados acosando al 
infortunado dragón, tú escapas a través de las ruinas de 
este terreno yermo y te apresuras hacia la zona de 
construcción cercana al templo principal. 


Pasa al 220. 


341 


Lord Rimoah se acerca a la mesa y coge lo que parece 
una vaina ordinaria. 

—Toma esto—, dice, poniéndotelo en las manos. —Está 
tejida con hilo de puro korlinium. Esta vaina mantendrá 
en secreto los verdaderos poderes de tu poderosa espada. 
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Cambias tu vieja vaina por esta nueva y la fijas a tu 
cinturón. (Anota la Vaina de Korlinium como un Objeto 
Especial de tu Carta de Acción. No necesitas deshacerte de 
ningún otro objeto en caso de que ya lleves el máximo 
permitido) 


—Tu nueva vaina protegerá tu sagrada espada, Gran 
Maestro— comenta Lord Ardan, —pero, ¿qué hay de tu 
persona? Estás imbuido por los poderes del Kai que 
pueden ser fácilmente detectados. Tus formidables 
habilidades tanto de cuerpo como de mente podrían 
alertar fácilmente de tu presencia a los esbirros de Naar. 


Si posees un Amuleto de Platino, pasa al 53. 


Si no posees este Objeto Especial, pasa al 296. 


342 


Cuando estás a punto de saltar de vagón, eres sacudido 
por una absorbente sensación mareante que te da ganas 
de vomitar. Esta traicionera oleada de nausea radiactiva 
te drena las fuerzas de tus extremidades, provocando que 
caigas de cabeza del vagón y te golpees violentamente 
sobre el firme suelo del túnel: pierdes 10 puntos de 
RESISTENCIA. 


Si sobrevives a esta calamidad, haz los ajustes 
necesarios en tu Carta de Acción y pasa al 88. 


343 


El portal de paso a un corredor abovedado cubierto con 
pinturas murales que exudan una cruda aura de maldad. 
Esta sucesión de llamativos murales representa escenas 
de pesadilla: criaturas enfermas, paisajes extraños 
plagados de pestilencia, hordas de infecciosas larvas que 
se revuelven terriblemente triunfantes sobre las fuerzas 
del bien de Kai y de Ishir. Esta macabra celebración de 
decadencia te llena de repulsión, y aun así palidecen en 
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comparación con la visión que te espera al final del 
corredor. 


Más allá del corredor hay una amplia cámara, tallada en 
el lecho de roca de esta putrefacta tierra. La carcasa 
descompuesta de un gigantesco reptil descansa aquí 
sobre el suelo que centellea bajo la espeluznante y tenue 
luz amarillenta. La bilis sube por tu garganta cuando de 
repente te das cuenta de por qué el suelo está 
centelleando: está alfombrado por un agitado mar de 
gusanos. Con arcadas por el temor y las náuseas, te 
acercas la capa a la boca y te apoyas sobre un pilar 
mientras estudias esta fantasmagórica sala. Sobre la 
destrozada espalda de la carcasa del gran reptil hay dos 
sillas similares a tronos talladas en madera negra. Entre y 
bajo ellas, extendiéndose hacia el interior de la expuesta 
caja torácica de la criatura, hay una sombra semicircular 
que parece la entrada a una cueva. Haciendo uso de tu 
Disciplina de Adivinación del Magnakai, escaneas la sala 
y rápidamente determinas que no es todo lo que parece. 
Detectas la presencia de tres poderosas entidades 
protegidas por hechizos de ilusión e invisibilidad. Estás 
seguro de que dos de ellas son los Kiúnae, los señores de 
este dominio infernal, pero la tercera te elude. Su aura te 
es familiar, pero no puedes determinar su posición o 
identidad. 


Si has visitado Mogaruith, Kaag, o Helgor en alguna 
aventura anterior de Lobo Solitario, pasa al 18. 


Si no has visitado ninguno de esos lugares, pasa al 320. 


344 


De repente, el temible Señor de los Dragones deja de 
rugir y escupir fuego. Las heridas que le has infligido le 
han debilitado y se ve obligado a retirarse 
momentáneamente del combate para recuperar las 
fuerzas suficientes para continuarlo. Antes de que pueda 
atacar de nuevo, utilizas la calma en el ensordecedor 
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ruido que ha acompañado a este combate para gritar el 
nombre secreto del Señor de los Dragones. 


—¡Zheva!—, gritas. Huan'zhor se estremece cuando oye el 
nombre, y un manifiesto pánico atenaza su corazón. 
Quejándose como un asustado cordero, el gran dragón 
coge vuelo y huye aterrorizado. Le ves volar a través del 
abismo elevándose hacia el respiradero del techo de la 
enorme caverna, desde donde había aparecido. Tu rápido 
y Oportuno uso del nombre secreto de Huan'zhor ha 
derrotado a tu enemigo. Aunque por desgracia, los Lavas 
y sus esbirros reptilianos no siguen el ejemplo de su 
aterrorizado líder. Sintiendo un enemigo entre ellos, 
rápidamente se congregan y rodean el templo. A través 
del muro de llamas ves acercarse al nido varias docenas 
de Lavas por aire desde la parte más lejana del abismo. 
Ante el riesgo de ser atrapado aquí cuando lancen su 
ataque, caminas por el suelo esparcido de tesoros hasta el 
vértice del rayo transportador y entras en él. 


Pasa al 155. 


345 


Sacas tu arma y golpeas, atravesándola por la mitad. La 
liana emite un agudo chillido mientras retrocede, dejando 
un rastro de pegajosa baba verdosa de su desgarrado 
torso. Atragantado por el hedor del fétido icor de la 
criatura, te yergues y te tambaleas siguiendo el camino. 
Estás a solo unos metros de la playa cuando, de repente, 
tu ruta de escape se ve bloqueada por un muro de agitadas 
lianas que descienden con alarmante velocidad desde las 
ramas bajas del dosel. Debes luchar con ellas. 


Haemodyls: DESTREZA EN EL COMBATE, 49 
RESISTENCIA, 47 
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Estas criaturas son inmunes a toda forma de ataque 
psíquico, excepto a la Explosión Psíquica del Kai y al Rayo 
del Kay. Si posees Maestría Animal, puedes sumar 2 a tu 
DESTREZA EN EL COMBATE para toda la duración de esta 
lucha. 


Si vences en el combate, pasa al 19. 


346 


Te horrorizas al descubrir que no te quedan suficientes 
fuerzas en tus cansados brazos por la lucha para poder 
levantar esta pesada arma. 


Sin previo aviso, y con devastadora velocidad y falta de 
piedad, una multitud de monstruosas criaturas surgen de 
los humeantes muros del santuario interior y descienden 
sobre ti desde todas partes. Luchas con valentía, pero tu 
resistencia finalmente es en vano; eres desarmado, 
capturado, cegado, y arrojado desde las almenas de 
Dazganon hacia la Llanura de la Desesperación, donde 
eres atacado por miles de espíritus vengativos, muchos 
de ellos muertos por tu mano. Tu muerte física es rápida, 
pero trágicamente, tu espíritu está condenado a pasar el 
resto de la eternidad vagando sin fin con la horda de las 
almas perdidas en la Llanura de la Desesperación. 


Trágicamente, tu vida y tu misión terminan aquí. 


RÉ——— __-__  _»-55E>-- - _—_->»mz- == 
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347 


Sacas a Skarn-Ska de su Vaina de Korlinium y sientes que 
su sola presencia física dentro de esta sala del trono está 
provocando una gran incomodidad en los Kúnae. Detectas 
una fuente de ansiedad en la comunicación mental que se 
cruzan entre ellos. La criatura sentada sobre el trono de 
la izquierda se sacude y comienza a agitar el fétido aire 
con sus serpenteantes extremidades. Entonces pronuncia 
una siniestra orden a su compañero y escuchas las 
palabras resonando en tu mente: ¡Mátale, Jantoor! 


La criatura sentada en el trono de la derecha responde 
inmediatamente. Levanta su brazo derecho y una gota de 
fuego es disparada de la palma de su leprosa palma y se 
acerca velozmente hacia tu pecho. 


Si deseas intentar esquivar esta gota de fuego, pasa al 
130. 


Si en cambio deseas intentar rechazarla con la hoja de 
tu espada, pasa al 319. 


+ 


348 


Te acomodas en el suelo de piedra de la cabaña 
abandonada y, mientras esperas que la lluvia amaine, te 
mantienes ocupado limpiando la lluvia acida de tu equipo. 
Después de varios minutos tu Sexto Sentido te advierte de 
la cercanía de un peligro. Observas a través de la puerta 
abierta y aciertas a ver una bandada de criaturas aladas 
que están volando alrededor de los árboles cercanos. De 
repente giran en el aire y bajan en picado desde el lluvioso 
cielo hacia el lugar donde te escondes. 


Si has estado en las Ruinas de Maaken en una aventura 
anterior de Lobo Solitario, pasa al 107. 


Si nunca has visitado este lugar, pasa al 252. 
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349 


Pronuncias las palabras de Puño Invisible, el Hechizo del 
Antiguo Reino e impulsas tu contrecha mano derecha 
hacia la criatura atacante. La bestia está en el aire cuando 
una onda invisible le golpea de lleno en la cara y la envía 
rodando patas arriba a chocar fuertemente contra la 
pared. Débil e inconsciente, la bestia se desliza por el 
resbaladizo y húmedo muro y llega al fondo de la rampa 
hecha un revoltijo. 


Mientras aún está inconsciente vuelves tu atención al 
portal y examinas su superficie en un intento por 
descubrir un modo de abrirlo. Utilizando tus avanzadas 
habilidades del Kai eres capaz de descifrar el suficiente 
texto rúnico como para descubrir el código secreto que lo 
mantiene asegurado. Confiadamente, presionas una 
sección de la superficie y, como pensabas que haría, se 
mueve hacia dentro con un audible ¡clunk! Momentos más 
tarde el portal se abre chirriando y lo cruzas rápidamente, 
cerrándolo tras de ti para evitar que la bestia siga tu rastro 
cuando finalmente recobre el sentido. 


Pasa al 210. 


350 


Mientras caes en el oscuro vórtice de esta Puerta de las 
Sombras recién creada, ves el brillo de la Piedra Lunar 
iluminando la silueta de Alyss a media distancia. Por 
detrás y por encima, la boca del portal por el que has 
entrado en el abismo rápidamente se encoge. Alyss está 
usando el poder de la Piedra Lunar una vez más, esta vez 
para sellar el portal en el santuario interior de Naar, para 
evitar que sus esbirros os sigan hasta Toran. 


Cuando más profundamente caes en la espiral de 
oscuridad, más fuerte te parece que se vuelve Alyss. 
Agarrada a la Piedra Lunar con ambas manos, extiende sus 
brazos y se desliza con facilidad a través del embudo 
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giratorio hacia ti. A medida que se equilibra, la oyes 
hablar suavemente en tu mente: 


—Gracias, Gran Maestro. Nunca olvidaré lo que has 
hecho por mí. De no haber vuelto cuando lo hiciste, habría 
perdido mi libertad ante el Dios Oscuro. Y la libertad, es 
para mi, la más preciosa de las cosas. Porque sin la 
libertad, dejaría de existir. 


Por un momento, la gélida oscuridad giratoria de la 
Puerta de las Sombras se ilumina intensamente por los 
destellantes rayos de la Piedra Lunar. Alyss pone el 
artefacto sagrado bajo tu custodia, te besa cariñosamente 
en la mejilla y con sus últimas palabras de despedida: — 
Adiós, Lobo Solitario, Kai e Ishir deberían estar orgullosos. 
Ciertamente eres su campeón más digno—, te lanza una 
sonrisa descarada y en un parpadeo, desaparece. 


Felicidades, Gran Maestro, porque has desafiado los 
numerosos terrores del Plano de la Oscuridad y has salido 
triunfante, y tu misión ha sido cumplida. Al negar al Dios 
Oscuro el poder de la Piedra Lunar, has conseguido una 
gran y duradera victoria que mantendrá a salvo tu mundo. 
Tu logró vivirá para siempre en las leyendas de 
Sommerlund, y se contarán historias sobre tus valientes 
hazañas que inspirarán a las futuras generaciones de 
Sommerlundenses a seguir los caminos del Kai. 


Tu triunfo sobre Naar allana el camino para tu acceso al 
rango de Maestro Supremo del Kai. También presagia el 
amanecer de una nueva era, donde surgirán nuevos 
desafíos para probar el coraje y la valentía de tu Nueva 
Orden del Kai. Bajo tu paternal dirección, está a punto de 
comenzar la primera aventura de la Nueva Orden con el 
regreso de la fabulosa Piedra Lunar a la misteriosa y 
remota Isla de Lorn. Si deseas aceptar el desafío de la 
nueva era, la primera y excitante misión te espera en la 
próxima aventura de Lobo Solitario, que se titula: 


El viaje de la Piedra Lunar. 
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TABLA DE LA SUERTE 
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TABLA DE RESULTADOS 


Puntuación en el comba 
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E = ENEMIGO LS = LOBO SOLITARIO 
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DE LOS COMBATES 
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M = MUERTE AUTOMÁTICA 
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Descripción de los Objetos Especiales de 
aventuras anteriores 


Fuente: Web Lobo Solitario Gran Maestro 


Para no obligar al lector a rebuscar las propiedades de 
cada uno de estos Objetos Especiales, las recordamos 
aquí: Medallón de la Estrella de Cristal es un regalo del 
Maestro del Gremio Banedon y representa un lazo de 
hermandad con él, aunque también tiene algunas otras 
propiedades por sí solo; Sommerswerd otorga un +8DC 
en combate, absorbe cualquier fuerza mágica lanzada 
contra quien la esgrime e inflige el doble de daño en 
puntos de RESISTENCIA a las criaturas de ultratumba; 
Yelmo de Plata otorga una bonificación de un +2DC; Daga 
de Vashna no proporciona, aparentemente, ninguna 
bonificación a tus puntuaciones de DESTREZA EN EL 
COMBATE y RESISTENCIA, aunque tiene ciertas 
propiedades mágicas que la convierten en un arma 
terrible contra los agentes del Mal; Maza Enjoyada 
presenta algunas propiedades que la hacen especial en 
determinados combates; Arco de plata de Duadon suma 
3 puntos al total obtenido cuando, al utilizarlo, eliges un 
número al azar de la Tabla de la Suerte; Vaina de 
Korlinium absorbe los poderes mágicos del arma que 
envaina y no ocupa espacio como Objeto Especial; 
Brazaletes de Plata otorgan un +2DC y +1R en combate; 
Helshezag era la espada del Señor de la Oscuridad 
Kraagenskúl y te otorga un +5DC (o un +7DC contra un 
Señor de la Oscuridad de Helgedad) en combate, aunque 
a partir del segundo asalto de cada combate en el que uses 
esta espada, deberás restarte un -1R por asalto; Cota de 
Mallas de Kagonita otorga un +3DC y un +1R en combate, 
y además es tan liviana, que puedes llevarla bajo 
cualquier armadura metálica o acolchada que poseas (cota 
de mallas o cota de cuero). 
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Listado de Erratas 


Alo largo de todo el libro se han cambiado a mayúsculas 
iniciales algunos términos para que estéticamente sea 
más agradable a la lectura. Estos cambios se refieren a 
ciertos títulos (Señores de la Oscuridad, Señores del Kai, 
Lord,...), objetos (Coronas de Oro, Laumspur,...) y 
monstruos (Helghast, Szall, Drakar,...). 


Nota de uso estandarizado 


Un buen número de los voluntarios del Proyecto Aon han 
informado de inconsistencias sobre el uso de palabras 
como Drakkar a lo largo de la serie. Después de una 
investigación exhaustiva del uso en los libros de 
Drakkar/Drakkarim, Nadziran/Nadziranim, 
Ligan/Liganim, hemos decidido estandarizar el uso de las 
palabras de la forma listada a continuación, al ser el uso 
mayoritario: 


. sustantivo (s.): Drakkar 

+ sustantivo (pl.): Drakkarim 
+ adjetivo: Drakkarim 

.* sustantivo (s.): Nadziran 

+ sustantivo (pl.): Nadziranim 
+ adjetivo: Nadziranim 

.* sustantivo (s.): Ligan 

+ sustantivo (pl.): Liganim 

. adjetivo: Liganim 


Todas las demás palabras que terminan en -im o bien ya 
se utilizan conforme a estas reglas (i.e. gazim, kuzim, 
lajakim, rekenarim, Sharnazim, y Tefarim) o no se pueden 
asociar de forma concluyente a los idiomas de las 
Darkland (p.ej. Ghagrim). 


Resumen de Reglas para los Combates 


1. Suma a tu DESTREZA EN EL COMBATE todos los puntos 
extra que te proporcionen tus Disciplinas de Gran 
Maestro. 
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2. Resta de esa cantidad la DESTREZA EN EL COMBATE de 
tu enemigo. El número resultante es tu puntuación en 
el combate. 


3. Elige al azar un número en la Tabla de la Suerte. 
4. Consulta la Tabla de Resultados de los Combates. 


e Busca en la hilera superior de recuadros tu puntuación 
en el combate y la casilla en que se cruce su vertical 
con la horizontal del número que hayas obtenido al 
azar y que figura en las columnas de los extremos de 
la izquierda y de la derecha. (E indica los puntos 
de RESISTENCIA perdidos por el enemigo; LS, los 
puntos de RESISTENCIA perdidos por Lobo Solitario). 


5. Continúa el combate desde el apartado 3 hasta que uno 
de los contrincantes muera. Esto sucede cuando los 
puntos de RESISTENCIA de dicho contrincante quedan 
reducidos a cero. 


Eludir el Combate 


1. Sólo puedes hacerlo cuando el texto de la aventura te 
ofrece esta oportunidad. 


2. Inicias el asalto de la forma habitual. Los puntos 
perdidos por el enemigo no se toman en cuenta y sólo 
Lobo Solitario pierde puntos de RESISTENCIA. 


3. Si el libro te brinda la oportunidad de evadirte en vez 
de combatir, puedes aprovecharla en el primer asalto 
o en cualquiera de los siguientes. 


Licencia del Proyecto Aon 
26 de Noviembre de 2008 
O. Preamble 


Joe Dever, author of the Lone Wolf game books, and lan 
Page, author of the World of Lone Wolf books are 
providing certain of their works for free (gratis) download 
from the internet. Rob Adams, Paul Bonner, Gary Chalk, 
Melvyn Grant, Richard Hook, Peter Andrew Jones, Cyril 
Julien, Peter Lyon, Peter Parr, Graham Round, and Brian 
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Williams are similarly offering the illustrations that they 
did for these books. This license is intended to protect the 
rights of the authors and the illustrators, grant rights to 
their readers, and preserve the quality of the books 
distributed in this way. 


By viewing or downloading the books or the illustrations, 
you agree to refrain from redistributing them in any 
format for any reason. This is intended to protect readers 
from getting poor quality, unofficial versions or from 
being asked for payment in exchange for the books by 
someone who is redistributing them unofficially. 


Anyone who wishes to simply view or download the 
Internet Editions for their own personal use need not 
worry about running afoul of the terms of this License. 
These activities are within acceptable behaviour as 
defined by this License. 


This section does not contain the legally binding terms of 
this license. Please read the precise terms and conditions 
of this license that follow. 


The current version of this license can be found at the 
following URL: 


http://www. projectaon.orq/en/Main/License 
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¡Por Sommerlund y el Kai! 
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DIVISIÓN POLÍTICA Y GEOGRÁFICA DEL NORTE 


DE MAGNAMUND 


1- SOMMERLUND 

2- DURENOR 

3- CLOEASIA 

4- VASSAGONIA 

5- MAAKENMIRE 

6- CASIORN 

7- TIERRAS SALVAJES 
8- ISLAS LAKURI 

9- LYRIS 

10- LAS DARKLANDS 
11- SALONY 
12- MAGADOR 
13- DELDEN 
14- ELDENORA 
15- SLOVIA 


16- ANARI 

17- PALMYRION 
18- RUEL 

19- CARON 

20- LOURDEN 
21- FIRALOND 
22- KAKUSH 
23- CHAMAN 
24- BAUTAR 
25- VALERION 
26- DESSI 

27- TALESTRIA 
28- OGIA 

29- DANARG 
30- BOR 
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31- HAMMERLANDS 

32- ERU 

33- SKAROR 

34- CIÉNAGA INFERNAL 

35- NYVOZ 

36- NYRAS 

37- GHATAN 

38- TADATIZAGAZA 
(Las Hardlands) 

39- ZALDIR 

40- IXIA 

41- KALTE 
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DIVISIÓN POLÍTICA Y GEOGRÁFICA DEL SUR DE 
MAGNAMUND 


42- LENCIA 54- SIYEN 66- KORLI 

43- KASLAND 55- NAAROS 67- FORLU 

44- BODEN 56- KELDERWASTES — 68- TAKLAKOT 
45- STARN 57- BHANAR 69- FERNMOST 
46- CINCORIA 58- VADUZHAN 70- KARNALI 
47- KLARNOS 59- MHYTAN 71- SUHN 

48- ILION 60- CHAI 72- ISLA DE LORN 
49- HALIA 61- LISSAN 73- AZANAM 
50- KAUM 62- DESIERTO SADI 

51- LUNARLIA 63- ANDUI 

52- TELCHOS 64- SHADAKI 


53- REZOVIA 65- LARA 
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A _—_————— 


The 
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Los Señores del Kai 


De los Sommlending (los sommerlundenses), la raza 
humana creada por el Dios Kai, que aparecieron por 
primera vez desde el Vacío del Norte en el año MS 3434, 
para derrotar a los Señores de la Oscuridad y establecer el 
reino del sol de Sommerlund, hubo algunos que poseían 
una gran fuerza que yacía sin desarrollar dentro de ellos. 
Para estos pocos hombres especiales, eran alcanzables 
mayores poderes mentales y corporales, y habilidades de 
combate mucho más allá del alcance de otros hombres. 
Estos notables guerreros fueron conocidos como los 
Señores del Kai de Sommerlund. 


A A G AS j 
E RS 
Aguila del Sol 


Destacando en la batalla de la Garganta de Maaken y escribiendo el Libro del Magnakai 


El primer Señor del Kai fue un noble guerrero, un barón 
de Toran, que destacó durante la Gran Batalla de la 
Garganta de Maaken. Con la ayuda de los magos de Dessi, 
llegó a darse cuenta de la verdadera naturaleza de sus 
poderes y del propósito para el que le fueron otorgados. 
Porque siguiendo sus indicaciones, buscó y encontró las 
Piedras de la Ciencia de Nyxator, y a través de ellas 
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desbloqueó la sabiduría y la fuerza que yacían latentes 
dentro de él. 


En el año MS 3810, construyó un monasterio en lo alto 
de las colinas occidentales de Sommerlund, en tierras del 
Real Estado, y estableció la Orden del Kai. El monasterio 
se convirtió en una escuela de guerreros dedicada al 
desarrollo de las poderosas disciplinas que se encuentran 
dentro de todos los auténticos Señores del Kai. Tomó el 
nombre de “Águila del Sol”, en parte en honor al reino del 
sol y en parte en reconocimiento a las águilas baroniales 
de sus blasones, y registró la sabiduría de sus 
descubrimientos en un gran tomo que se conoció como el 
Libro del Magnakai. Guiada por la sabiduría de este libro 
y la instrucción personal del Gran Maestro Águila del Sol, 
la Orden del Kai floreció y creció. 


Prestando atención a los Magos de Dessi Encontrando las Piedras de la Ciencia de Nyxator 


Los niños de los hogares de los Caballeros del Reino que 
poseían Disciplinas del Kai inactivas fueron enviados al 
monasterio para recibir una formación especial. Entraron 
en una atenta pero muy estricta sociedad donde su 
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verdadero potencial como señores guerreros se desarrolló 
al más alto nivel. Las habilidades por las que habían 
llamado la atención de sus señores feudales por primera 
vez se perfeccionaron bajo la atenta mirada de los 
Maestros del Kai. Además de las Disciplinas del Kai, 
también se les enseñó las virtudes de la verdad, el honor 
y el abnegado coraje. 


Después de un año, cada uno recibía un nuevo nombre. 
Les era dado por sus maestros en el día de la fiesta de 
Fehmarn, y reflejaba cualidades en sus crecientes 
personalidades. Gradualmente, a medida que los jóvenes 
novicios dominaban cada una de las diez Disciplinas del 
Kai básicas, se les concedían rangos y títulos y se les 
otorgaban mayores responsabilidades tanto dentro como 
fuera del monasterio. Con el rango de Guerrero o Viajero, 
un Señor del Kai era enviado al servicio del Ejército 
Sommerlundés para acostumbrarse al mando de las 
tropas, o enviado al extranjero para recopilar información 
sobre las tierras que bordean su reino. Tras el dominio 
completo de las diez disciplinas básicas del Kai, un Señor 
del Kai pasaba a convertirse en un Maestro del Kai. El 
alumno era ahora un maestro cuyo papel era formar a los 
jóvenes novicios en el camino del Kai. 


Pero el aprendizaje de un Maestro del Kai todavía estaba 
incompleto, porque más allá de las diez habilidades 
básicas, le aguardaban las Disciplinas superiores del Kai. 
Las habilidades del “Magnakai” se transmitían a través de 
cada generación de Maestros del Kai mediante la 
instrucción personal y el estudio del Libro del Magnakai. 
Las habilidades se dividieron en grupos, cada uno de los 
cuales estaba gobernado por una escuela de formación 
independiente llamada “Círculo de la Ciencia”. Al dominar 
todas las Disciplinas Magnakai de un Círculo de la Ciencia, 
los Maestros del Kai aumentaban su destreza en la lucha 
y su resistencia física y mental a un nivel mucho más alto 
que el que cualquier guerrero mortal podría haber 
alcanzado. 
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== Emblema de los 
¿Fryelund del Kai 


: Y 


No había un límite de tiempo establecido en el que un 
Señor del Kai tuviera que dominar una Disciplina en 
particular. Cada uno de ellos desarrolló sus habilidades 
innatas a diferentes ritmos de progreso. Algunos nunca 
progresaron por encima del rango de Oficial (Viajero) o 
Guardián, mientras que otros, habiendo ingresado al 
monasterio cuando eran niños de siete años, 
desarrollaron sus habilidades muy rápidamente y 
alcanzaron estos rangos antes de los 12 o 13 años. 
Suponiendo que un Señor del Kai tuviera el potencial 
innato de desarrollar sus habilidades hasta el rango de 


332 


Lobo Solitario XX 


Gran Maestro del Kai, entonces la progresión promedio a 
través de los rangos (en comparación con la edad) habría 
sido: 


RANGO EDAD 
NOVICIO 7 
INFANTE 9 
CADETE 12 
ACÓLITO 14 
INICIADO 16 
ASPIRANTE 18 
GUARDIÁN 19/20 
OFICIAL / VIAJERO 20/22 
ERUDITO 24 
MAESTRO DEL KAI 28 
MAESTRO SENIOR DEL KAI 30 
MAESTRO SUPERIOR DEL 32 
KAI (Con este rango comienzas las aventuras del 
Magnakai) 
PRIMADO 35 
TUTOR 38 
PRINCIPAL 42 
MENTOR 48 
VÁSTAGO DEL KAI 50 
ARCHIMAESTRO 52/54 
GRAN MAESTRO DEL KAI 56/60 


Fuente: https://www.projectaon.org/en/Main/TheMagnamundCompanion 
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